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Tato práce se věnuje stále populárnějšímu volně šiřitelnému software Blender. Ten nachází
stále větší uplatnění v různých odvětvích. Práce je zaměřena na obecný popis základních
modelovacích technik pracujících s mesh objekty i křivkami využívaných při tvorbě modelů
a počítačové grafiky. Její součástí je také popis animačních schopností programu, nastínění
jednotlivých metod a detailnější popis příslušných modulů. Stěžejním cílem práce je se-
známit čtenáře formou tutoriálu se základními i pokročilejšími modelovacími technikami a
jejich použitím v programu Blender.
Abstract
This thesis focuses on the increasingly popular shareware Blender which has growing ap-
plication possibilities in various branches. The thesis aims at a general description of basic
modelling techniques working with mesh objects as well as curves used for creating models
and computer graphics. Part of the thesis is dedicated to a description of animation abi-
lities of the programme, an outline of different methods and a more detailed description
of correspondent modules. The central point of the thesis is to introduce the reader to the
basic and advanced modelling techniques and their use in Blender, in the form of a tutorial.
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V dřívějších dobách bez počítačů byla tvorba grafických modelů velmi složitá a časově ná-
ročná, protože se muselo všechno kreslit rukou. V současné době s využitím moderních
technologií a dostupností software se použití 3D grafiky stává mnohem jednodušší a rych-
lejší. Vytvářet modely a animace navíc může v současné době prakticky kdokoliv a stačí
mu k tomu jen vhodný software a několik základních znalostí tvorby animací a modelů.
3D grafika je stále se rozšiřující odvětví a nachází široké uplatnění. Využívá se např. při
tvorbě počítačových her, videí, vytváření animovaných filmů, ale také k počítačové simulaci
ve vědě a průmyslu. Díky vzniku výkonnějšího a dokonalejšího hardware a software jsme
schopni dosahovat realističtějších a přesnějších výsledků.
Existuje mnoho programů pro tvorbu 3D grafiky a rozhodnutí, který je lepší či horší,
je spíše subjektivní záležitostí. Mezi nejznámější patří 3D Studio Max, Cinema 4D a také
stále se rozšiřující program Blender. Nespornou výhodou programu Blender, který popisuje
tato práce, je bezpochyby dostupnost a cena. Jedná se o free software, tudíž si ho může
z oficiálních stránek stáhnout kdokoliv. Vyvíjí ho řada profesionálů z oboru a dobrovolníků
z celého světa, čímž vznikají stále nové a vylepšené verze.
Cílem této práce je seznámit čtenáře se základními metodami modelování a animací v
programu Blender tak, aby si pomocí nich mohl sám jednoduché modely a animace vytvořit,
aniž by si musel kupovat drahý software.
Druhá kapitola obsahuje seznámení s programem Blender a jeho základní charakteris-
tiku.
Třetí kapitola se zabývá popisem metod používaných při modelování a animaci. Je
rozdělena na tři části – práce s mesh objekty, práce s křivkami a animace. V každé z těchto
částí jsou uvedeny základní používané metody s jejich stručným popisem a návodem, jak
se s nimi pracuje v programu Blender.
Čtvrtá kapitola se věnuje složitějším metodám animace, a to simulaci látek, animaci
pohybu a IPO editoru, jejich detailnímu popisu a použití v programu Blender.
Pátá kapitola je rozdělena na dvě části, a to popis světel a práce s kamerou. V první části
jsou uvedeny základní typy světel v Blenderu, popis jejich nastavení a na závěr je uveden
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třísvětelný model osvětlení scény. Druhá část této kapitoly popisuje základní nastavení pro
práci s kamerou.
Šestá kapitola obsahuje vlastní tutoriál, na úvod je zde popsáno uživatelské prostředí
programu a základní ovládání. Poté jsou postupně vytvářeny modely a animace, např. dům,
pohyb dvířek plotu atd. pomocí metod popsaných v předchozích kapitolách. Na závěr této
části jsou všechny vytvořené modely přeneseny do jednoho souboru a je vytvořena okolní
scéna.
V sedmé kapitole je popsána základní práce s Python skripty, jako je možnost jejich
vytvoření, načtení nebo spouštění. Dále je uvedena ukázka vytvoření stromu pomocí skriptu
L–system.





2.1 Historie a vývoj Blenderu
Vývoj programu Blender začal v lednu 1995 ve studiu NeoGeo. Nejvýznamější událostí v
historii Blenderu je přechod na open source dne 13. října 2002 a od verze 2.25 je tedy Blender
Publisher volně ke stažení. Vyvíjí se stále nové verze s řadou rozšíření. V době psaní práce
(květen 2010) je zatím poslední verzí 2.5 alpha 2, která má výrazně přepracované uživatelské
rozhraní oproti předchozím verzím, spoustu nových funkcí a vylepšené ty stávavající.
2.2 Charakteristika programu Blender
2.2.1 Interface
Pracovní plochu v Blenderu si můžeme přenastavit dle svých představ. Pracovní plocha se
skládá z různých oken, která můžeme dále dělit, případně opět spojit. Na výběr máme okna
Outliner, U/V image editor, 3D view, Node editor, Text editor a další. Textový
editor slouží např. pro psaní skriptů v jazyce Python. Interface Blenderu je stejný na všech
podporovaných platformách.
2.2.2 Modelování
Blender podporuje práci s mesh objekty, NURBS plochami, Bézierovými křivkami, B-spline
a meta objekty. Obsahuje booleovské operace rozdíl, sjednocení a průnik. Dále mnoho edi-
tovacích funkcí, mezi něž patří například extrude, subdivide, spin, spin dup, screw, smooth,
bevel a mnoho dalších, které přibývají s dalšími novými verzemi programu. Různé utility a
nové modelační nástroje je také možno doprogramovat pomocí jazyka Python.
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2.2.3 Animace
Blender umožňuje animaci pružných objektů (soft bodies), simulaci látek, animaci defor-
mováním, animaci pohybu pomocí armatur s dopřednou i inverzní kinematikou, deformace
podle lattice, klíčování a další. Při velkém množství klíčů se používá IPO editor. Dále
umožňuje nastavování váhy deformace pomocí nástroje Weight paint. Obsahuje také edi-
tor nelineární animace, možnost zacyklení animace, např. chůze, podle námi zvolené cesty.
Je zde podpora zvuku. Další potřebné animační nástroje si lze též doprogramovat.
2.2.4 Render
K vyrenderování výsledného obrazu je v Blenderu možné použít jeden ze dvou dostupných
enginů – interní renderer a Yafray (externí raytracer). Můžeme vytvořit pozadí jako např.
oblohu, mraky, mlhu a další. V Blenderu jsou k dispozici různé druhy materiálových shaderů
pro difúzní a odleskový kanál např. Lambert, Phong, Blinn. Blender obsahuje např. zastínění
okolím (Ambient occlusion), radiositu, UV editor pro mapování textur s různými rozviny
(unwrap). Dále je možné nastavování např. velikosti okna renderu, pozici okna, rozlišení
a formát výstupu a další potřebné vlastnosti.
2.2.5 Realtime 3D, tvorba her
Obsahuje grafický editor pro naprogramování logiky aplikace, bez nutnosti skutečně pro-
gramovat. Blender disponuje podporou módu OpenGL, audia využívajícího SDL toolkit a
možností přehrávání aplikací bez kompilace a předpočítání. Dále podporuje simulaci dyna-
miky, podporu kolizí, Python skripty pro přístup do enginu atd.
2.2.6 Soubory a formáty
Data se ukládají do souboru s příponou .blend. Tento formát podporuje kompresi, dopřed-
nou a zpětnou kompatibilitu, digitální podpisy a může být také použit jako knihovna, do
níž se přistupuje z jiného souboru. Je možné číst a zapisovat např. formáty JPG, PNG,
Iris, TGA, SGI Movie, IFF, AVI, TIFF, PSD a MOV. Blender obsahuje podporu pro im-
port a export DXF formátu, Inventor a VRML soubory, přes Python skripty je možný
export a import do různých formátů, např. OBJ, COB. Dále obsahuje možnost vytvořit
samospustitelné (.exe) soubory s interaktivními 3D aplikacemi, hrami apod.
2.2.7 Podporované platformy
Win 7, Win Xp, Win 2000, Win ME, Win 98, Linux, FreeBSD 5.3, Mac OS X, SGI Irix
6.5, Sun Solaris 2.8.




Základní metody používané pro
modelování a animaci
3.1 Práce s mesh objekty
Mesh objekt se skládá ze tří částí – vertexů (vrcholů), hran (hrana spojuje dva vertexy)
a ploch (plocha je plná uzavřená oblast, jejíž hranice je určená hranami). V Blenderu máme
na výběr mesh objekty uvedené níže. Najdeme je v nabídce Add – Mesh nebo po stisknutí
kláves SHIFT + A. V této nabídce nalezneme výběr mezi následujícími mesh objekty:
• Plane – čtverec.
• Cube – krychle.
• Circle – 2D kružnice.
• UVsphere – koule z n segmentů a m prstenců.
• Icosphere – koule složená z trojúhelníkových segmentů.
• Tube – válec.
• Cone – kužel.
• Grid – mřížka.
• Monkey – hlava opice od firmy NaN.
• Torus – prstenec.
3.1.1 Tažení (Extrude)
Metoda extrude popsaná v [26, 28] je jednou z nejpoužívanějších. Principem této metody
je, že se označené vertexy nakopírují a pak pohybem myši určíme směr rozšíření původního
objektu. Takto můžeme např. udělat ze čtverce krychli nebo kvádr tím, že označíme všechny
4 vertexy čtverce, použijeme metodu extrude, ta nám nakopíruje označené 4 vertexy a pohy-
bem myši určíme směr a polohu nových vertexů. Metoda extrude se však nemusí používat
pouze na vertexy, lze ji aplikovat též na hrany nebo plochy. V Blenderu se tato metoda
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vyvolá klávesou ALT + E nebo stisknutím tlačítka Extrude na kartě Mesh Tools v edi-
tačním menu. Po jejím stisku se objeví dotaz, zda chceme extrudovat vertexy, hrany nebo
plochy. Na obrázku 3.1 je v levé části původní čtverec, na který jsme několikrát použili
extrude se změnou měřítka.
Obrázek 3.1: Použití metody extrude.
3.1.2 Rozdělení (Subdivide)
Příkaz subdivide popsaný v [26] každou označenou hranu rozdělí na 2 části, tzn. do každé
hrany přidá jeden vertex. Složitější modely se vytváří většinou tak, že se udělá celkový
hrubý tvar objektu a poté jsou domodelovávány detaily. K tomu se právě používá tato
metoda. Příkaz subdivide nalezneme na kartě Mesh Tools v editačním menu, nebo ho
vyvoláme klávesou W. Na obrázku 3.2 je čtverec před a po aplikování subdivide.
Obrázek 3.2: Aplikace subdivide na čtverec.
3.1.3 Magnetické pole (Proportional editing tools)
Nástroj magnetické pole popsaný v [2, 26] nám umožňuje měnit polohu nejen označených
vertexů, ale i vertexů jim blízkých. To znamená, že můžeme označit pouze jeden vertex
a jeho posouváním se mění i poloha ostatních vertexů nacházejících se v okruhu námi
vybraného vertexu. Velikost okruhu, který chceme ovlivňovat, se dá měnit např. otáčením
kolečka myši. Vyvolává se klávesou O fungující jako přepínač, tzn. po opětovném stisknutí
se nástroj magnetické pole deaktivuje, nebo volbou z rozbalovací nabídky Proportional
ve spodní části okna 3DView. Příklad viz obrázek 3.3.
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Obrázek 3.3: Posun jednoho vertexu se zapnutou funkcí magetické pole.
3.1.4 Zaoblování (Bevel)
Metoda bevel popsaná v [13, 26] se používá pro odstranění ostrých hran rozdělením na
menší polygony. Najdeme ji mezi modifikátory v okně Properties. Po stisknutí Add –
Modifier vybereme Bevel a zadáme míru zaoblení do pole Width. Tato hodnota udává
kvalitu zaoblení. Příklad viz obrázek 3.4.
Obrázek 3.4: Zaoblení hran krychle pomocí bevel.
3.1.5 Zakřivení (Warp tool)
Warp tool popsané v [26] slouží k vytváření různých oblouků a zakřivení. Původní rovný
objekt můžeme pomocí této metody upravit například na tvar luku. Zakřivení probíhá podle
oblouku a středem tohoto oblouku je 3D kurzor. Nástroj warp tool se vyvolá kombinací
kláves Shift + W. Zakřivení probíhá s jednotlivými vertexy, z tohoto důvodu, čím chceme
mít zakřivení hladší, tím více by měl mít objekt vertexů. Pro zakřivení probíhající po 5
stupních stačí držet klávesu CTRL. Příklad viz obrázek 3.5.
Obrázek 3.5: Zakřivení pomocí warp tool.
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3.1.6 Hák (Hooks)
Funkce hook popsaná v [18, 26] vytváří rodičovskou vazbu. Používá se v editačním menu,
tzn. rodičovská vazba se nemusí aplikovat na celý objekt, ale pouze na jeho konkrétní
část. Po označení vertexů, na něž chceme aplikovat hook, stiskneme kombinaci kláves
CTRL + H.
3.1.7 Subsurf
Tato metoda popsaná v [26, 9] slouží k vyhlazování objektů. Stupeň vyhlazení se nastavuje
tlačítkem Level. Čím vyšší stupeň zadáme, tím vznikne větší počet vertexů, a to má za
důsledek zvětšení paměťových nároků přímoúměrně s prodloužením doby renderování. Na
obrázku 3.6 je hlava opice před a po aplikování metody subsurf.
Obrázek 3.6: Hlava opice firmy NaN po subsurf.
3.1.8 Decimátor (Decimate)
Decimátor popsaný v [16, 26] slouží ke snížení počtu vertexů v objektu a tím zrychlení
renderování. Používá se v případě, kdy máme velké množství vertexů, např. model krajiny,
a chceme snížit počet vertexů z důvodu rychlosti renderování, ale zároveň chceme zachovat
co nejvíce původní podobu. Tato metoda tedy pracuje tak, že z detailního přesného modelu
vytváří hrubší model s méně detaily. Musíme rozhodnout, kde je pro náš model zlatý střed,
tzn. model ještě bude vypadat realisticky, ale zároveň bude mít co nejmenší počet vertexů.
Má pouze jeden parametr s hodnotou v rozsahu [0-1] určující procentuální poměr snížení
vertexů. Na obrázku 3.7 je hlava opice před a po aplikování metody decimate.
3.1.9 Rozřezávání (Knife)
Tímto nástrojem popsaným v [26] se vytvoří nové body. Příslušnou nabídku lze vyvolat
klávesou K, kdy se následně objeví ikona nože, kterým lze vést řez. V Blenderu máme
více možností u příkazu knife, kdy nové body mohou vzniknout přímo v místě vedení řezu,
uprostřed hrany, kterou protínáme, nebo můžeme provést vícenásobné rozřezání hran.
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Obrázek 3.7: Hlava opice firmy NaN po decimate.
3.1.10 Modelování podle obrázku na pozadí
Tato metoda popsaná v [26] slouží k modelování složitějších modelů, jako je například model
automobilu. Na jejich použití slouží tzv. blueprinty, což jsou obrázky ve všech pohledech
(nárys, půdorys, bokorys). Ty si můžeme buď sami vytvořit nebo stáhnout na internetu, kde
je řada stránek zabývajících se touto tématikou. Podle těchto obrázků na pozadí vytváříme
model. U obrázků na pozadí si můžeme měnit různé vlastnosti, jako je např. průhlednost
a podobně. V Blenderu je vhodné si pracovní plochu rozdělit na více částí (podle počtu
blueprintů) a do každé vložit jeden pohled blueprintu.
3.1.11 Rotace profilu kolem osy (Spin, Spin Dup)
Spin dokáže orotovat libovolný rovinný profil kolem osy. Spin Dup vytváří kopie profilu po
obvodu kruhového oblouku. U obou se nastavují hodnoty
• Degrees – počet stupňů.
• Steps – počet kroků (segmentů).
Na obrázku 3.8 je v levé části křivka, na kterou jsme aplikovali spin. Na pravé straně je
výsledek akce.
Obrázek 3.8: Váza vytvořená pomocí spin.
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3.1.12 Šroubovice (Screw)
Je podobná funkci spin s tím rozdílem, že dochází zároveň k posunu a vzniká tak objekt
na způsob závitu. Šroubovice se dá vytvořit pouze v nárysu, v jiných pohledech nelze.
Nastavují se hodnoty Steps a Turns, kde hodnota Turns udává počet závitů. Příklad viz
obrázek 3.9.
Obrázek 3.9: Šroubovice.
Metody spin, spin dup a screw jsou podbrobněji popsány v [22, 26].
3.1.13 Lattice
Objekt lattice popsaný v [19, 26] je trojrozměrná mřížka, která je rodičem vybraného ob-
jektu. Lattice se nerenderuje, pouze slouží k deformaci objektu, kdy se deformování lattice
díky rodičovské vazbě projevuje na námi vybraném objektu. Vkládání objektu lattice se
provádí přes nabídku Add – Lattice. Rodičovská vazba se vytvoří označením vybraného
objektu a lattice a následným stisknutím kláves CTRL + P. Objekt lattice musí být
označen až jako druhý, jinak by nebyl rodičem a vazba by byla tudíž opačná.
3.1.14 Využití šumu při modelování
Tato metoda popsaná v [26] se hodí například pro modelování krajiny. Poloha vertexů se
mění podle odstínů šedi textury. Vyvolá se tlačítkem Noise. Objektu musíme nejdříve přiřa-
dit texturu, například typu Clouds, a poté stiskneme Noise, které lze aplikovat vícekrát,
což ovlivňuje výsledné zvlnění objektu.
3.1.15 Rip tool
Tento nástroj popsaný v [20, 26] slouží k odtržení části mesh objektu. Pro použití tohoto
nástroje musí mít vybraný mesh objekt čtyřúhelníkové plochy a být v editačním módu.
Odtržení probíhá ve směru kurzoru. Vyvolává se klávesou V nebo stisknutím tlačítka Rip
na kartě Mesh Tools v editačním menu. Používá se například k vytváření švů.
12
3.1.16 Booleovské operace (Booleans)
V Blenderu jsou 3 booleovské operace — průnik, součet a rozdíl — popsané v [6, 26].
Provádí se vždy na dvou vybraných tělesech, pokud je tedy chceme použít na více těles,
je nutné je aplikovat postupně. Operace se nachází mezi modifikátory v okně Properties,
kde vybereme Add – Modifier a dále modifikátor Boolean. Použítím operací na dvou
objektech nám vznikne objekt třetí. U operace rozdíl záleží na pořadí označení objektů,
protože se odečítá druhé těleso od prvního.
Obrázek 3.10: Booleovské operace (zleva): původní 2 objekty, rozdíl, sjednocení a průnik.
3.2 Práce s křivkami a plochami
Křivky a plochy popsané v [8, 26] nejsou tvořeny sítí bodů, ale jsou vyjádřeny matematic-
kými funkcemi. Můžeme je převést na mesh objekt stisknutím kombinace kláves ALT +
C nebo na ně můžeme aplikovat různé příkazy, např. extrude atd. V aplikaci Blender lze
pracovat s těmito typy křivek:
• Bezier Curve – Bézierova křivka.
• Bezier Circle – uzavřená kružnice tvořená Bézierovou křivkou.
• NURBS Curve – NURBS křivka.
• NURBS Circle – uzavřená kružnice tvořená NURBS křivkou.
• Path – 3D NURBS křivka používaná jako trajektorie pohybu.
Dále lze použít tyto typy ploch:
• NURBS Surface – NURBS plocha.
• NURBS Tube – NURBS válec.
• NURBS Sphere – NURBS koule.
• NURBS Donut – NURBS anuloid.
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3.2.1 Bézierovy křivky
Jsou dány koncovými řídicími body, z nichž každý tento bod má další dva body, které jsou s
řídicím bodem spojeny úsečkou. Po vybrání řídicího bodu se označí i body spojené s řídicím
bodem úsečkou, opačně to ale nefunguje. S těmito body můžeme provádět různé operace
jako jsou posun, rotace apod.
Obrázek 3.11: Bézierova křivka.
3.2.2 NURBS křivky
NURBS je zkratka pro neuniformní racionální B-spline. Tato křivka má řídicí polygon, pro
který ale může platit, že žádný bod neleží na křivce. Poloha všech bodů polygonu udává
tvar křivky.
Obrázek 3.12: NURBS křivka.
3.2.3 Plochy (Surface)
Plocha je rožšířením NURBS křivek. Rozdíl je v tom, že NURBS křivky používají jedno-
rozměrnou interpolaci, zatímco plocha může mít další rozměr. Tím vzniká vícerozměrná
mřížka udávající tvar plochy.
3.2.4 Tažení a tvarování křivek
Tažení je metoda popsaná v [26], u níž táhneme profil jedné křivky po druhé. Tzn. vložíme
si například Bézier curve a Bézier circle. Upravíme je dle potřeby a poté si označíme Bézier
circle a vytvoříme vazbu s Bézier curve. Vazba se vytvoří tak, že se vloží název Bézier
circle do kolonky Bevel Object (karta Object Data) objektu Bézier curve. Výsledek je
na obrázku 3.13.
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Obrázek 3.13: Tažení profilu jedné křivky po druhé.
Druhou metodou je tvarování popsané v [10, 26] objektu podle křivky. Používá se ke
tvarování křivkových objektů. Jméno křivky, podle které se má profil tvarovat se píše do
kolonky Taper Object. Princip je podobný jako u metody tažení popsané výše, ale přidá se
do scény třetí křivka, a to Bézier curve představující velikost profilů na křivce. Právě název
této křivky se píše do kolonky Taper Object (karta Object Data) Bézierovy křivky, na
niž jsme nanášeli profil. Pro názornost je uveden obrázek 3.14.
Obrázek 3.14: Tvarování křivkových objektů.
3.2.5 Deformace objektu podle křivky
U této metody popsané v [7, 26] musíme mít ve scéně vloženou křivku, podle níž se bude
provádět deformace, a objekt, který bude deformován. Deformovanému objektu přiřadíme
modifikátor Curve a do pole Object vložíme jméno křivky určující deformaci. Na defor-
maci má největší vliv právě jedna osa, kterou lze v nastavení libovolně změnit. Ukázka
takové deformace je na obrázku 3.15.
Obrázek 3.15: Deformace podle křivky.
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3.2.6 Práce s texty
Texty popsané v [12, 26] se v Blenderu chovají jako křivky, tzn. můžeme na ně aplikovat
stejné příkazy jako na křivky. Vkládají se z nabídky Add – Text. Můžeme je převést
stiskem kláves ALT + C na křivky a tím budou jednotlivé znaky složeny z křivek.
3.3 Animace
3.3.1 Animace v IPO editoru
Animace se vytváří pomocí tzv. klíčování popsaném v [11, 26]. To funguje tak, že si u ob-
jektu nastavíme číslo snímku např. na 1 a vložíme pomocí klávesy I klíč, poté objekt
posuneme do další polohy, nastavíme další číslo snímku a opět vložíme stejný klíč. Animace
se tak provede rovnoměrně z prvního snímku do následujícího. Klíče lze vkládat libovolně a
můžeme si vybrat z více typů. Na výběr máme Location, Rotation, Scaling, LocRot,
LocRotScale, VisualLoc, VisualRot, VisualLocRot. Určují, zda se bude měnit poloha
objektu, rotace, velikost nebo kombinace těchto možností. IPO editor slouží k přehledné
manipulaci s těmito klíči. Otevírá se kombinací kláves SHIFT + F6 nebo přepnutím na
panelu Window type.
3.3.2 Animace deformací objektů
Tato animace se provádí rovněž klíčováním. U této metody můžeme měnit tvar objektu
v reálném čase. Toho se využívá například pro mimiku obličeje. Můžeme si vytvořit různé
varianty jako úsměv, zamračení apod. a plynule přecházet z usměvavého obličeje na za-
mračený. Toho dosáhneme tím, že úsměv nastavíme jako první klíč a jako druhý nastavíme
zamračení o několik snímků později. Takto můžeme měnit výraz obličeje podle potřeby.
3.3.3 Animace pohybů
Pro animaci pohybů popsaných v [3, 26] se používají tzv. armatury. Armaturu si můžeme
představit jako lidskou kost. Armatury k sobě můžeme spojovat a vytvářet tak reálnější
animace, např. při pohybu nohou vytvoříme armaturu představující stehenní kost, další
armatura bude představovat holenní kost apod. Tyto vytvořené armatury tvoří rodičovskou
vazbu daným mesh objektům, takže při animování armatur se jejich pohyb přenáší na mesh
objekty s nimi asociované.
3.3.4 Animace pružných objektů a látek
Tento způsob animace popsaný v [15, 26] je založen na aplikaci různých vlivů, jako jsou
například vítr a gravitace, na daný mesh, které tak ovlivňují vertexy nebo hrany objektu.
Touto metodou se tedy dá sestrojit například vlajka plápolající ve větru nebo lodní plachta,
do níž se opírá vítr. Využití je tedy převážně pro simulaci animace různých látek, kůže apod.
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3.3.5 Fluidní dynamika
Fluidní dynamiky popsané v [17, 26] je využíváno k simulaci pohybu kapalin. Její nevýhodou
je velká výpočetní náročnost, takže při zkušebních renderech je třeba nastavit nízké rozlišení
k urychlení výpočtu. Ve scéně definujeme objekt typu Domain, v němž bude docházet
k simulaci. Tento objekt musí být uzavřený. Dále ve scéně máme objekty představující
kapaliny, pevné překážky, přítok a odtok. Příkladem takové animace je pád jedné kapaliny
do druhé, např. dešťové kapky do louže vody na zemi.
3.3.6 Animace Build a Wave
Build popsaná v [14, 26] lze použít pouze na objekty typu mesh. Aplikací této metody
dochází k tomu, že se daný objekt objevuje po částech, tzn. postupně se budou objevovat
jednotlivé plochy, případně zářící vertexy. Změna pořadí objevování se nastavuje pomocí
kláves CTRL + F v objektovém režimu. Wave popsaná v [4, 26] se používá pro simulaci
zvlnění, například pro pohyb vodní hladiny. Dá se použít jak na objekty typu mesh, tak na
křivky, plochy a dokonce i texty.
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Kapitola 4
Animace v IPO editoru, animace
pohybů a látek v Blenderu
4.1 Animace v IPO editoru
Hlavním důvodem k použití IPO editoru je převážně velké množství animačních klíčů.
Tento editor usnadňuje správu klíčů, jež by jinak byla velmi nepřehledná. IPO editor je
samostatné okno v Blenderu, na které se lze přepnout nastavením okna na Graph Editor
nebo klávesovou zkratkou SHIFT + F6. Vzhled IPO editoru je vidět na obrázku 4.1.
Obrázek 4.1: IPO editor.
Hlavní část editoru tvoří grafická závislost hodnot na číslech snímků. V této části jsou
zobrazeny jednotlivé animační křivky. Otáčením kolečka myši můžeme tyto grafické závis-
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losti přibližovat a oddalovat. Vlevo od grafu je seznam vlastností animačních křivek, kdy se
po označení některé z vlastností zobrazí příslušná animační křivka, pokud byla animačním
klíčem vložena. Můžeme označit i více vlastností současně pomocí držení klávesy SHIFT
a kliknutím na jednotlivé vlastnosti.
S jednotlivými animačními křivkami lze provádět různé operace jako posun, změna
velikosti, rotace, mazání atd. V grafu se vždy nachází zelená svislá přímka představující
aktuální snímek. S touto přímkou lze pohybovat kliknutím do grafu a následným pohybem
myši nebo zadáním numerické hodnoty do pole aktuální snímek v okně Timeline.
Křivku lze vybrat buď kliknutím pravým tlačítkem nebo výběrem ze seznamu vlastností.
Klávesou TAB nebo stisknutím ikony zámku v seznamu vlastnotí do otevřené polohy se
dostaneme do editačního menu označené křivky. Zde se nám zobrazí jako Bézierovy křivky,
tzn. každý z bodů křivky má další 2 pomocné body určující její zakřivení. Křivce můžeme
přidávat další animační klíče kliknutím levým tlačítkem s přidržením klávesy CTRL. Vy-
mazání klíče se provádí klávesou DELETE.
Další užitečnou vlastností je změna módu křivky. Módy máme interpolační (Interpo-
lation mode) a extrapolační (Extrapolation mode). Interpolation mode se vyvolá klávesovou
zkratkou SHIFT + T a obsahuje 3 možnosti – Constant Interpolation, Linear Interpo-
lation a Bezier Interpolation. Extrapolation mode se vyvolá klávesovou zkratkou SHIFT
+ E a můžeme zde zvolit Constant Extrapolation nebo Linear Extrapolation.
Pokud potřebujeme nastavit cyklické opakování křivky, najdeme ho po stisku klávesy
N, poté Add – Modifier a volba Cycles nebo stisknutím kombinace kláves SHIFT +
CTRL + M a vybráním volby Cycles.
V seznamu vlastností se nachází důležitá křivka Time určující v každém snímku rychlost
animace. Pokud je směrnice tečny rovna 1, animace se provádí tak, jak byla nastavena
pomocí animačních klíčů. Při směrnici větší než 1 se animace zrychlí, při menší než 1 se
zpomalí. Pokud je směrnice rovna 0, animace se pozastaví. Pro zvýraznění animačních klíčů
můžeme stisknout klávesu K, která nám zobrazí svislé přímky vedené každým animačním
klíčem. Opětovným stisknutím K se mód ukončí.
Informace k této části jsou čerpány především z knihy [26] a internetové stránky [11].
4.2 Animace pohybů
Vložení armatury se provádí přes nabídku Add – Armature. Pokud chceme k této arma-
tuře přidat další, která bude součástí stejné kostry, tak ji v jejím editačním režimu přidáme
přes nabídku Add – Single Bone. Pokud máme jednu armaturu a chceme vytvořit další,
která je na ní závislá, tzn. jsou spojeny kloubem, pak v editačním menu stiskneme E a kost
extrudujeme. Tím vznikne nová armatura podřízená té původní.
Je velmi důležité armatury vhodně pojmenovat. Pro model lidské kostry je vhodné volit
název podle typu kosti a zda je pravá či levá, např. lýtkováL a lýtkováR. Pojmenování se
provádí na kartě Bone v okně Properties. Dále lze zde nastavit, která kost je nadřazená
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jiné kosti. Pro aktivaci tohoto nastavení musí být stisknuto tlačítko Connected na stejné
kartě. Jména jednotlivých armatur si můžeme nechat zobrazit i ve scéně, stisknutím tlačítka
Names na kartě Object Data – Display.
Obrázek 4.2: Karta Bone.
Obrázek 4.3: Záložka Display na kartě Object Data.
Funkce nejdůležitějších tlačítek na záložce Display:
• X-Ray – armatura bude viditelná i při překrytí jiným objektem.
• Axes – zobrazí ve scéně osy armatur.
• Octahedron, Stick, B-bone a Envelope – způsoby zobrazení armatur.
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Novější verze Blenderu usnadňují práci se symetrickými armaturami. Symetrie se zapíná
na kartě Armature Options tlačítkem X – Axis Mirror. Vložení symetrických potomků
se provádí přes klávesy SHIFT + E.
K otestování správné funkce vazby armatur slouží tzv. Pose editor, do něhož se dosta-
neme přepnutím v příkazové části okna 3D view, viz obrázek 4.4. V tomto módu nemůžeme
provádět běžné úpravy, jako mazání jednotlivých kostí, ale můžeme zde aplikovat transfor-
mace jako otáčení apod. Pokud chceme zakázat i transformace, stiskneme na kartě Object
Data – Skeleton tlačítko Rest Position.
Obrázek 4.4: Výběr Pose editoru.
Informace k této části jsou čerpány především z knihy [26] a internetových stránek
[3, 29, 30].
4.3 Animace látek
Simulace látek (Cloth simulation) patří k nejnáročnějším úkonům ve 3D grafice. Látky
v Blenderu jsou ovlivněny kolizními objekty a dále různými silovými poli, jako je například
vítr apod. Simulace látek se dá aplikovat i na uzavřené objekty, ale k tomu je spíše do-
poručeno využívat Softbodies (animace pružných objektů). Simulace látek má charakter
modifikátoru, tudíž může být ovlivněna ostatními modifikátory. Modifikátor Cloth ovšem
musí být umístěn až na konci zásobníku, protože v případě použití např. modifikátoru De-
form až po použití Cloth modifikátoru, by se aplikoval na nezdeformovaný objekt. Cloth
simulation může pracovat jen s objekty typu mesh.
Nastavení se v Blenderu provádí na kartě Physics – Cloth, kterou najdeme v okně
Properties. Karta Cloth obsahuje následující volby, viz obrázek 4.5.
• Cloth – aktivace/deaktivace simulace látek.
• Material Preset – výběr z přednastavených typů látek (bavlna, kůže, denim, hedvábí
a guma).
• Quality – kvalita animace. Vyšší číslo znamená větší vytížení procesoru, ale dochází
k menšímu roztřepení při vyšším Bending.
• Mass – hmotnost látky.
• Structural – tuhost struktury látky. Čím nižší hodnota, tím je látka elastičtější.
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Obrázek 4.5: Karta Cloth.
• Bending – tuhost při ohýbání, jak se budou utvářet ohyby na látce. Čím vyšší hod-
nota, tím větší se budou vytvářet ohyby.
• Spring – kolik pohybu se utlumí. Může mít vliv na plynulost animace.
• Air – tření vzduchu.
• Pinning – možnosti uchycení látky.
Další kartou potřebnou pro simulaci látek je Cloth Collision obsahující následující
volby, viz obrázek 4.6.
Obrázek 4.6: Karta Collision.
• Cloth Collision – povolení kolizí s kolizními objekty.
• Quality – počet přepočítání kolize. Čím vyšší číslo, tím vyšší kvalita a potřeba vyššího
výkonu.
• Distance – pokud je minimální vzdálenost látky a kolizních objektů menší než tato
hodnota, začne se provádět výpočet kolize.
• Friction – tření mezi látkou a kolizním objektem.
• Self Collisions – povolení kolize látky se sebou samou.
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• Quality – kvalita kolize sama se sebou.
• Distance – stejné jako výše, ale hodnota se vztahuje jen na objekt látky.
Třetí kartou je Cloth Stiffness Scaling, kde se dají nastavit vlastnosti ukázané na
obrázku 4.7.
Obrázek 4.7: Karta Cloth Stiffness Scaling.
• Cloth Stiffness Scaling – aktivace stiffness scaling (rozložení tuhosti látky).
• Roletková menu – výběr vertexových skupin, na nichž se projeví různé rozložení
tuhosti při napínání (Structural Stiffness) nebo různé rozložení tuhosti při ohýbání
(Bending Stiffness).
• Structural Stiffness – maximální tuhost při napínání.
• Bending Stiffness – maximální tuhost při ohýbání.
Poslední kartou je Cloth Cache, která obsahuje tlačítko Bake pro tzv. zapečenou
simulaci podle nastavených hodnot Start a End.




Světla a práce s kamerou
5.1 Světla v Blenderu
Častou chybou začátečníků je používání pouze jediného světelného zdroje ve scéně, tím
ovšem klesá reálnost zobrazení vymodelované scény. I když je v reálném světe pouze jeden
zdroj světla (např. slunce), paprsky dopadající na povrch objektů se různě odráží a lámou a
v okolí objektů vytváří oblasti stínů a polostínů. Z tohoto důvodu se při modelování obvykle
používá více různých druhů světel.
V Blenderu máme na výběr 5 různých světelných zdrojů – Lamp, Area, Spot, Hemi
a Sun. Vložení světla do scény se provádí přes nabídku Add – Lamp. Nastavování para-
metrů světla se provádí na kartě Object Data okna Properties obrázek 5.1 po označení
zvoleného světla. Obsahuje tři záložky, Preview, Lamp a Shadow.
Obrázek 5.1: Karta pro nastavení vlastností světla.
Záložka Lamp:
• Energy – intenzita světla.
• Barevné pole – umožňuje měnit barvu světla.
• This Layer Only – světlo bude ovlivňovat pouze objekty ve stejné hladině.
• Negative – invertování osvětlení (světlo je odečítáno od světel, které vydávají jiné
světelné zdroje).
• Diffuse – určuje, že zdroj světla bude mít vliv na difúzní materiální shader objektů.
• Specular – určuje, že zdroj světla bude mít vliv na odrazový shader objektů.
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5.1.1 Popis jednotlivých světelných zdrojů v Blenderu
Lamp – bodové světlo, tzn. paprsky se šíří rovnoměrně do všech směrů. Intenzita tohoto
světla se snižuje při zvyšující se vzdálenosti od osvětlovaného objektu.
Area – slouží pro simulaci plošných směrových světelných zdrojů, např. televize. Při
zapnutém ray tracingu dokáže vytvářet stíny s jemnými okraji.
Spot – je bodový směrový zdroj světla, můžeme si ho představit jako reflektor. Jako
jediný ze všech zdrojů dokáže vrhat stíny i bez podpory ray tracingu a dále můžeme zapnout
viditelnost paprsků, což se používá při volumetrickém osvětlení. Toho se využívá například
při průchodu světla oknem do místnosti, kdy chceme mít paprsky částečně viditelné.
Sun – vrhá rovnoběžné paprsky o stále stejné intenzitě, tzn. nezáleží na vzdálenosti
světelného zdroje od objektu. Tento zdroj je reprezentován bodem s kruhem, ze kterého
vychází čerchovaná čára určující směr paprsků.
Hemi – je světelný zdroj podobný Sun, ale na rozdíl od něj nevrhá stíny ani se zapnutým
ray tracingem.
Informace k této části jsou čerpány především z knihy [26] a internetové stránky [5].
5.1.2 Umísťování světel do scény – třísvětelný model
Jedná se o základní model osvětlení scény popsaný v [26] pomocí třech různých světelných
zdrojů. Těmi jsou klíčové světlo (key light), zpětné světlo (back light) a podpůrné
světlo (fill light), viz obrázek 5.2.
Obrázek 5.2: Třísvětelný model, upraveno z [26].
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Key light je nejdůležitější světlo ve scéně a má nejvyšší intenzitu. Obvykle to bývá jediné
světlo, které vrhá stíny, proto se používá většinou světlo typu Spot. Umisťuje se často do
stejné vzdálenosti od modelované scény jako kamera.
Back light nevrhá stíny a umisťuje se naproti kameře za objekty proto, aby se zvýraznily
rysy objektů. Používají se světla typu Lamp nebo Spot bez stínů.
Fill light se používá ke zjemnění stínů vznikajících účinkem klíčového světla, nebo pro
zesvětlení částí objektů, které by byly zastíněny. Má obvykle nižší intenzitu než Key light,
a to zhruba 50 – 75 %. Stejně jako u Back light se používají světla typu Lamp nebo Spot
bez stínů.
5.2 Práce s kamerou
Ve scéně máme většinou pouze jednu kameru, ale pokud jich chceme mít více, můžeme je
vložit přes nabídku Add – Camera. V každém okamžiku je aktivní pouze jedna kamera
a z jejího pohledu se provádí renderování. Nastavení aktivní kamery se provádí tak, že si
označíme zvolenou kameru a stiskneme CTRL + 0. Základní nastavení kamery se provádí
na kartě Object Data obrázek 5.3 v okně Properties, kamera musí být označena.
Obrázek 5.3: Karta pro nastavení kamery.
• Lens - Angle – oddalování nebo přibližování pohledu ve scéně.
• Perspective/Orthographic – přepínání mezi perspektivním a ortografickým ren-
derování scény.
• Clipping Start – začátek hranice viditelnosti.
• Clipping End – konec hranice viditelnosti.
• Limits – objeví se úsečka, kde první bod je Clipping Start a druhý Clipping End,
tzn. rozsah viditelnosti kamery.
• Mist – zobrazení úsečky v ose kamery znázorňující oblast mlhy.
• Size – změna velikosti kamery ve scéně.
• Name – zobrazí název kamery (pouze v pohledu kamery, tzn. pohled 0).
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• Title safe – zapnutí/vypnutí zobrazení vnitřního čerchovaného obdelníku sloužícímu
k lepšímu vycentrování kamery.
• Passepartout – zatemnění oblasti, která nebude při renderování viditelná.
• Alpha - slouží ke změně míry zatemnění.




6.1 Popis rozhraní a základní ovládání
Obrázek 6.1: Uživatelské rozhraní programu Blender.
Ve verzi 2.5 alpha 1 došlo k velké úpravě uživatelského rozhraní oproti dřívějším verzím
programu Blender. Nové rozhraní, přehlednější a přívětivější pro uživatele, je znázorněno
na obrázku 6.1. V horní části je okno Info, které nám umožňuje provádět základní operace
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jako vkládání objektů, otevírání a ukládání souboru apod. Pod ním se nachází největší a
nejdůležitější část programu, a to okno 3D View, v němž probíhá samotné modelování
scény a úplně vespod je okno Timeline sloužící např. k nastavování čísla snímku, kterého
se využívá při animaci. Napravo od těchto oken jsou pod sebou další dvě okna, Outli-
ner obsahující všechny datové bloky vyskytující se v Blenderu a Properties obsahující
seskupení velkého množství příkazů pro práci s objekty ve scéně. Právě toto okno prodělalo
velkou změnu tím, že se automaticky mění nabídka v horní části podle vybraného objektu.
To znamená, když ve scéně vybereme objekt světlo, zmizí nám z nabídky např. možnost
Material sloužící pro nastavení materiálu objektu, protože objekt světlo nemá materiálové
vlastnosti.
Další užitečnou vlastností je rozdělování a spojování oken pomocí pruhovaného trojú-
helníčku v rohu každého okna. Po najetí kurzoru na tento trojúhelníček se kurzor změní na
křížek a stisknutím levého tlačítka myši a tažením vytvoříme nové okno stejného typu jako
původní, můžeme ho však libovolně změnit na jiné z nabídky na obrázku 6.2. Spojování se
provádí obdobně s tím rozdílem, že táhneme myší směrem k oknu, se kterým ho chceme
sloučit.
Obrázek 6.2: Typy oken v Blenderu.
6.1.1 Okno 3D View
Jak již bylo řečeno, v tomto okně se vytvářejí vlastní modely a objekty. S nimi můžeme
pracovat ve dvou základních módech, a to objektovém (Object mode), kdy pracujeme s
objektem jako s celkem, a všechny operace se aplikují na celý objekt, nebo editačním (Edit
mode), umožňujícím pracovat i s jednotlivými částmi objektu. Přepínání mezi módy se
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provádí pomocí klávesy TAB nebo výběrem z rozbalovací nabídky ve spodní části okna
3D View.
Pro vkládání nových objektů do scény slouží klávesová zkratka SHIFT + A nebo
nabídka Add v okně Info. Nový objekt se vloží na místo, kde je umístěn 3D kurzor (zná-
zorněný na obrázku 6.3). Renderování scény se spustí klávesou F12 a nastavení vlastností
renderu je na záložce Render v okně Properties. Pokud chceme tento render uložit jako
obrázek v námi zvoleném formátu, provedeme to klávesou F3.
Obrázek 6.3: 3D kurzor.
Další základní informací je pohyb ve 3D okně, kdy otáčením kolečkem myši přibližu-
jeme respektive oddalujeme scénu, s přidrženou klávesou SHIFT pohybujeme scénou na-
horu/dolů a klávesa CTRL slouží pro pohyb doprava/doleva. Dále se prostřední tlačítko
myši používá k odznačování skupiny vertexů nebo objektů ve scéně a také lze za stisknutého
tlačítka a pohybu myši rotovat celou scénou. Levé tlačítko myši slouží k potvrzování akcí,
jako jsou např. rotace, změna měřítka, vložení animačního klíče apod., a také jím lze měnit
umístění 3D kurzoru. Táhnutím myši se stisknutým levým tlačítkem lze označovat vertexy,
provádět řez pomocí příkazu knife atd. Pravé tlačítko myši se převážně používá k ozna-
čování a odznačování jednotlivých vertexů nebo objektů se stisknutou klávesou SHIFT.
Pohled kamery lze nastavit pomocí kláves 0–9 na numerické klávesnici. V Blenderu jsou
možné následující pohledy na scénu:
• 0 – pohled kamery (v tomto pohledu se provádí render).
• 1 – pohled zepředu.
• 3 – pohled z boku (zprava).
• 5 – přepínání mezi perspektivním a normálním pohledem.
• 7 – pohled shora.
• 2,4,6,8 – slouží pro rotaci pohledu po 15 stupních.
• CTRL + 1,3 nebo 7 – invertuje vybraný pohled (tzn. 1 – zezadu, 3 – zleva a 7 –
zespod).
Základní operace jsou přesun (Translate) s klávesovou zkratkou G, rotace (Rotate) se
zkratkou R a změna velikosti (Scale) se zkratkou S. Další operace, jako výběr objektů atd.,
budou popsány v tutoriálu až v momentě jejich prvního využití.
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Shrnutí 1. části
SHIFT + A Vložení objektů do scény.
TAB Přepínání mezi objektovým a editačním módem.





Informace k této části jsou převážně čerpány především z knihy [26] a internetové stránky
[24].
6.2 Modelování metodou extrude
V první lekci vytvoříme jednoduchý dům pomocí metody extrude a seznámíme se s několika
základními příkazy.
Do scény vložíme v horním pohledu (num. klávesa 7) objekt Plane pomocí klávesové
zkratky SHIFT + A. Klávesou TAB se přepneme do editačního módu objektu a označíme
všechny vertexy pomocí klávesy A (ta funguje jako přepínač, tzn. po opětovném stisknutí
se označení vertexů zruší), stiskneme klávesu W a provedeme dvakrát Subdivide, čímž
rozdělíme objekt na více částí. Dále označíme spodní 2 vertexy a posuneme je pomocí
klávesy G dolů tak, aby vznikl tvar jako na obrázku 6.4.
Obrázek 6.4: Lekce 1 – krok 1.
Poté označíme všechny vertexy mimo obvodových pomocí klávesy B a tažením myši
se stisknutým levým tlačítkem nebo postupným klikáním pravým tlačítkem myši na vy-
brané vertexy s přidrženou klávesou SHIFT. Po označení vertexů stiskneme klávesu X a
vybereme možnost Vertices. Tím označené vertexy odstraníme a zůstane nám jen obvod
objektu, který bude představovat vnitřní část obvodového zdiva. Vnější část vytvoříme tak,
že označíme všechny vertexy (klávesa A), provedeme extrude pomocí ALT + E, vybereme
možnost Region, poté stiskneme S pro změnu velikosti a táhneme myší směrem od středu
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objektu s přidrženou klávesou CTRL (posun po krocích). Po tomto kroku by výsledné
obvodové zdivo mělo vypadat obdobně jako na obrázku 6.5.
Obrázek 6.5: Lekce 1 – krok 2. Obrázek 6.6: Lekce 1 – krok 3.
Nyní se přepneme do bočního pohledu (num. klávesa 3) a po označení všech vertexů
provedeme opět extrude směrem nahoru, viz obrázek 6.6. Dále pro lepší práci skryjeme
označené vertexy vzniklé aplikací extrude pomocí klávesy H. Přepneme se opět do pohledu
shora, vybereme vnitřní vertexy obvodového zdiva a pomocí kombinace kláves SHIFT
+ F vytvoříme plochu, čímž prostor označený vertexy vyplníme a vznikne podlaha. Nyní
můžeme skryté vertexy opět zviditelnit kombinací kláves ALT + H. V tomto okamžiku
bychom měli mít objekt ve tvaru znázorněném na obrázku 6.7.
Obrázek 6.7: Lekce 1 – krok 4.
V poslední části vytvoříme jednoduše střechu tak, že označíme vnější vrchní vertexy
obvodové zdi a extrudujeme je se změnou velikosti, abychom dostali výsledný objekt jako
na obrázku 6.8. Poté nově vytvořené vertexy opět extrudujeme v bočním pohledu směrem
nahoru, viz obrázek 6.9, stiskneme klávesu W a vybereme možnost Merge (sloučit) a dále
At Center.
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Obrázek 6.8: Lekce 1 – krok 5. Obrázek 6.9: Lekce 1 – krok 6.
Tím se označené vertexy spojí do jediného a vznikne dům se střechou, tak jako na
obrázku 6.10.
Obrázek 6.10: Lekce 1 – vytvořený dům se střechou.
33
Shrnutí 2. části
A Označení/odznačení všech vertexů/objektů ve scéně.
B Označení jednotlivých vertexů/objektů ve scéně.
C Kruhové označení jednotlivých vertexů/objektů ve scéně.
X Mazání vertexů, hran, ploch nebo celých objektů.
ALT + E Extrude.
SHIFT + F Vytvoření plochy.
H Skrytí označených vertexů/objektů.
ALT + H Zviditelnění skrytých vertexů/objektů.
W – Merge Sloučení vybraných vertexů do jednoho.
W – Subdivide Rozdělení objektu na více částí.
6.3 Booleovské operace
V této lekci navážeme na předchozí a ukážeme si použití booleovské operace rozdíl (dif-
ference) pro vytvoření oken domu vymodelovaného v předchozí kapitole. Než začneme s
tvorbou oken, je vhodné si od stěn domku oddělit střechu označením všech vertexů střechy
a stisknutím klávesy P a vybráním možnosti Selection. Poté je vhodné si objekty ve scéně
pojmenovat pro pozdější usnadnění práce. Jméno objektu se píše do pole v okně Proper-
ties na kartě Object. Poslední důležitou informací před zahájením modelování je, aby
všechny normály měly správný směr, jinak by se booleovská operace neprovedla správně.
Toho docílíme označením všech vertexů v editačním módu objektu a stisknutím kombinace
kláves CTRL + N.
Nejdříve je vhodné si zneviditelnit střechu označením objektu a stisknutím klávesy H.
Poté do scény vložíme objekt typu Cube, pomocí kterého budeme vytvářet s využítím bo-
oleovské operace rozdíl otvory ve zdi představující okna. Upravíme jeho velikost a umístíme
tak, aby protínal stěnu v místě, kde chceme vytvořit okno, viz obrázek 6.11.
Obrázek 6.11: Lekce 2 – krok 1. Obrázek 6.12: Lekce 2 – krok 2.
Nyní provedeme operaci rozdíl označením objektu představujícího obvodové zdivo a v
okně Properties klikneme na ikonu klíče (Modifiers). Stiskneme Add – Modifier a vy-
bereme modifikátor Boolean. Poté zvolíme operaci Difference a v poli Object vybereme
objekt představující vloženou krychli a stiskneme Apply pro trvalé aplikování modifikátoru.
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Následně krychli posuneme nebo smažeme a dostaneme výsledek znázorněný na obrázku
6.12.
Dále v editačním módu označíme vnější 4 vertexy vzniklého otvoru a osamostatníme je
klávesou P. Takto vzniklý objekt pojmenujeme například rám. Poté si změníme zobrazení na
Wireframe místo původního Solid v dolní části okna 3DView, takže budeme vidět pouze
hrany objektů. Nyní označíme objekt rám a přepneme se do editačního módu. Označíme
všechny vertexy a v bočním pohledu je posuneme směrem dovnitř domu, jak je znázorněno
na obrázku 6.13.
Obrázek 6.13: Lekce 2 – krok 3.
Poté v pohledu zepředu vertexy extrudujeme se změnou velikosti dovnitř objektu, viz
obrázek 6.14. Nově vzniklé vertexy (vnitřní 4 vertexy) opět osamostatníme klávesou P
a objekt pojmenujeme sklo. V editačním módu objektu sklo označíme všechny vertexy
a vytvoříme plochu stisknutím klávesy F, čímž jsme vytvořili plochu, které v další části
tutoriálu přiřadíme materiál skla. V této chvíli je výsledek uveden na obrázku 6.15.
Obrázek 6.14: Lekce 2 – krok 4. Obrázek 6.15: Lekce 2 – krok 5.
Následně můžeme stejným postupem vytvořit další okna. Nakonec vytvoříme obdobným
způsobem dveře opětovným vložením krychle do scény, kdy ji upravíme na tvar připomí-
nající dveře a umístíme tak, aby protínala zeď domu, viz obrázek 6.16.
Obrázek 6.16: Lekce 2 – krok 6.
Poté opět provedeme operaci rozdíl, čímž vznikne otvor a krychli smažeme. V editačním
módu obvodového zdiva označíme stějně jako u okna přední 4 vertexy a osamostaníme je.
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Tento nově vzniklý objekt pojmenujeme dveře a v bočním pohledu opět posuneme směrem
dovnitř domu. Nakonec vytvoříme plochu dveří pomocí klávesy F a zviditelníme střechu
kombinací kláves ALT + H. Konečná podoba domu po této části je ukázána na obrázcích
6.17 a 6.18.
Obrázek 6.17: Lekce 2 – pohled shora.
Obrázek 6.18: Lekce 2 – konečná podoba domu.
Shrnutí 3. části
P Oddělení označených vertexů od objektu (vytvoření nového objektu).
CTRL + N Automatické opravení normál.
Add – Modifier Přidání nového modifikátoru.
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6.4 Materiály a textury
Dříve než začneme s texturováním a nastavováním materiálů, je potřeba oddělit podlahu
označením vertexů podlahy a stisknutím klávesy P. Postupně přiřadíme materiál objektům
sklo, střecha, zdivo, podlaha, rám a dveře, přičemž pro objekty rám a dveře použijeme
stejné nastavení.
Jako první vytvoříme materiál představující sklo pro okna domku. Označíme vytvořené
okno a v okně Properties vybereme kartu Material. Karta Material s nastavenými
parametry je znázorněna na obrázku 6.19.
Obrázek 6.19: Lekce 3 – karta Material.
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Na této kartě můžeme zadat název materiálu, v našem případě je uveden název sklo.
Dále se zde nachází záložka Preview znázorňující náhled vytvořeného materiálu. Na zá-
ložce Diffusemůžeme po kliknutí do barevného pole přiřadit materiálu barvu pomocí RGB
modelu, HSV modelu nebo zadáním hexadecimální hodnoty, viz obrázek 6.20. Pro vytvoření
materiálu skla zvolíme bílou barvu, tzn. všechny hodnoty RGB budou nastaveny na 1.
Obrázek 6.20: Lekce 3 – možnosti výběru barvy materiálu.
Na stejné záložce ještě zvýšíme hodnotu Intensity určující světlost nebo tmavost ma-
teriálu na maximální hodnotu. Tím jsme objektu přiřadili barvu a nyní musíme nastavit
barvu a intenzitu odraženého světla. To se provádí na záložce Specular. V našem pří-
padě zvolíme opět bílou barvu a hodnotu Intensity udávající intenzitu odraženého světla
(např. lesklé kovy mají vysokou odrazivost a tím i hodnotu Intensity, u matných kovů to
platí obráceně) nastavíme na maximální hodnotu. Nakonec nastavíme hodnotu Hardness
udávající velikost ohniska odrazu na 255.
Posledním krokem je nastavení průhlednosti materiálu provádějící se na záložce Transpa-
rency. K nastavení průhlednosti slouží posuvné tlačítko Alpha, přičemž při maximální
hodnotě je objekt neprůhledný a postupným snižováním se zvyšuje průhlednost objektu. V
našem případě je nastavena hodnota Alpha na 0.260 a aby toto nastavení bylo aplikováno
na objekt, musíme na téže záložce zaškrtnout zatrhávací políčko. Nakonec tento materiál
přiřadíme všem oknům a výsledek by měl být stejný jako na obrázku 6.21.
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Obrázek 6.21: Lekce 3 – přiřazený materiál oknům.
Nyní přiřadíme texturu dřeva objektům rám a dveře. Označíme dveře a opět jim přiřa-
díme materiál v okně Properties na kartě Material. Poté vybereme vedlejší kartu Tex-
ture a stiskneme tlačítko New pro přidání nové textury. Z nabídky Type vybereme mož-
nost Image or Movie pro načtení textury. Nakonec na záložce Image klikneme na Open
a zadáme cestu k textuře dřeva uložené na disku. Poté přidáme stejný materiál s texturou
dřeva i všem rámům. To se udělá jednoduše tak, že si označíme rám a z rolovací nabídky
(ikona koule vedle tlačítka New) na kartě Material vybereme materiál dřevo. Výsledek
po tomto kroku je na obrázku 6.22.
Obrázek 6.22: Lekce 3 – přiřazená textura dřeva.
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Nyní přiřadíme materiál a texturu střeše domu. Opět jako v předchozích případech mu-
síme objektu nejdříve přidat nový materiál. Poté přiřadíme objektu novou texturu (obrázek
zvolené textury 6.23) stejným způsobem jako u dveří a rámů (tzn. stiskneme New, zvolíme
typ Image or Movie a stiskneme Open pro zadání cesty k textuře).
Obrázek 6.23: Lekce 3 – textura střechy.
V tuto chvíli již má střecha přiřazenou texturu, ale aby byla zobrazena správně, musíme
na záložce Mapping změnit mapování z Flat na Cube. Poté si na stejné záložce nastavíme
hodnoty Size X a Y na 9. Tyto hodnoty Size slouží ke zvětšování respektive zmenšování
textury podle jednotlivých os. V našem případě jsme tedy zvýšením hodnoty Size zvýšili
počet tašek na střeše. Nakonec na kartě Material snížíme hodnoty Intensity a Hardness
na minimum, aby střecha působila matným vzhledem a neodrážela světlo.
Nastavení karty Texture je uvedeno na obrázku 6.24 a na obrázku 6.25 je ukázán
výsledek po této části.
Obrázek 6.24: Lekce 3 – karta Texture.
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Obrázek 6.25: Lekce 3 – otexturovaná střecha.
Dále přiřadíme materiál a texturu podlaze stejným způsobem jako u střechy s tím
rozdílem, že mapování textury na kartě Texture ponecháme na Flat a hodnoty na kartě
Material ponecháme původně přednastavené. Hodnoty Size X a Y nastavíme opět na 9.
Výsledek je uveden na obrázku 6.26.
Obrázek 6.26: Lekce 3 – textura podlahy.
Jako poslední přiřadíme texturu stěnám domu. Ukázka zvolené textury je uvedena na
obrázku 6.27. Aby tato textura působila reálnějším dojmem, přiřadíme stěnám ještě druhou
texturu – Bump mapu. Bump mapa je textura udávající nerovnost původní textury. Vy-
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tvoří se z původní textury převodem na stupně šedi, např. v programu Photoshop. Ukázka
upravené textury je na obrázku 6.28.
Obrázek 6.27: Lekce 3 – původní textura. Obrázek 6.28: Lekce 3 – Bump mapa.
Nejdříve přiřadíme původní texturu stěnám domku obdobně jako předchozí textury,
mapování změníme na Cube a nastavíme hodnoty Size X na 10 a Size Y na 6. Nyní
přiřadíme objektu druhou texturu, a to námi vytvořenou Bump mapu. Přiřazení se provede
stejně jako u první textury a opět nastavíme mapování na Cube a hodnoty Size X, Y na
10 a 6. Posledním a nejdůležitějším krokem je vypnutí položky Color v části Diffuse na
záložce Influence, která nám určuje, že barva druhé textury nebude aplikována na objekt,
a zapnutí položky Normal na stejné záložce. Hodnotu Normal lze měnit a tím ovlivňovat
nerovnost původní textury. Nastavení Bump mapy je ukázáno na obrázku 6.29. V našem
případě je nastavena hodnota na -1.4 a na kartě Material je snížena hodnota Intensity u
Specular na 0.1 pro nižší odrazivost světla.
Obrázek 6.29: Lekce 3 – nastavení Bump mapy.
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Pro názornost je uveden obrázek 6.30 domu bez použití Bump mapy a obrázek 6.31 s
použitím Bump mapy.
Obrázek 6.30: Lekce 3 – dům bez použití Bump mappingu.
Obrázek 6.31: Lekce 3 – dům s použitím Bump mappingu.
Shrnutí 4. části
Alpha Nastavení průhlednosti materiálu.
Material Karta pro nastavení materiálu objektu.
Texture Karta pro nastavení textury objektu.
Image or Movie Volba pro načtení textury.
Mapping Určuje typ mapování textury na objekt.
Size X, Y a Z Hodnoty určující velikost textury.
Bump mapa Textura udávající nerovnost původní textury.
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6.5 Tvorba kliky dveří metodou tažení profilu po křivce
V této části vytvoříme kliku dveří a nasledně jí přiřadíme materiál. Objekt vytvoříme v
novém souboru a poté uvedeme, jak se vloží do původního souboru s vytvořeným domem.
Vlastní tvorbu začneme vložením objektu Bezier curve do scény a křivku si pojmenujeme
klika na kartě Object v okně Properties. Vloženou křivku označíme, přepneme se do
jejího editačního módu, klávesou A označíme všechny vertexy, poté stiskneme W a vybe-
reme volbu Subdivide, tím křivku rozdělíme na více části. Následně přidáme nový bod
křivky označením prvního bodu křivky a kliknutím na místo, kde chceme vytvořit nový
bod, se stisknutou klávesou CTRL. Výsledná křivka po této části je uvedena na obrázku
6.32.
Obrázek 6.32: Lekce 4 – křivka z horního pohledu
Následně označíme první dva vertexy zleva (tzn. nově vytvořený vertex a ten, ze kterého
jsme nový vertex vytvářeli) a křivku zalomíme stisknutím klávesy V. Dále křivku pomocí
posouvání vertexů a rotací upravíme přibližně do tvaru na obrázku 6.33.
Obrázek 6.33: Lekce 4 – křivka z horního pohledu
Tím jsme vytvořili křivku určující tvar kliky a nyní na ni naneseme profil. Do scény
vložíme druhý objekt Bezier circle a pojmenujeme ho profil. Pomocí klávesy S upravíme
jeho tvar a velikost, jakou chceme mít velikost profilu kliky. Tvar se změní pomocí změny
velikosti pouze podle jedné osy, v našem případě podle osy X (stiskneme klávesu pro změnu
velikosti S a poté klávesu X). Poté označíme kliku a na kartě Object Data zadáme do
pole Bevel Object název druhé křivky, tzn. profil. Tímto se profil aplikoval na křivku
klika a výsledek je znázorněn na obrázku 6.34.
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Obrázek 6.34: Lekce 4 – křivka z horního pohledu
Posledním objektem vloženým do scény je opět Bezier curve určující velikost profilu
na křivce klika. Pojmenujeme ho velikost a upravíme křivku (přidáním nových bodů,
jejich posunem a rotací) do podobného tvaru jako na obrázku 6.35 nahoře. Dále opět křivku
přiřadíme obdobně jako u profilu s tím rozdílem, že název zadáme do vedlejšího pole Taper
Object na kartě Object Data. Na výsledném obrázku 6.35 je nahoře znázorněna křivka
velikost, v levé části křivka profil a v pravé části klika.
Obrázek 6.35: Lekce 4 – tři použité křivky.
Nyní, pokud nejsme s výsledkem zcela spokojeni, můžeme křivky velikost a profil
libovolně měnit a změna se bude projevovat okamžitě. Ve chvíli kdy jsme s výsledkem spo-
kojeni, křivku klika převedeme na Mesh objekt stisknutím kláves ALT + C a zvolením
možnosti Mesh from Curve. Zbývá ještě uzavřít konec kliky označením koncových ver-
texů a stisknutím kláves SHIFT + F. Na závěr označíme vertexy podle obrázku 6.36 a
extrudujeme je se změnou velikosti (ALT + E, poté S). A poté ještě jednou extrudujeme
nově vzniklé vertexy v bočním pohledu. Výsledná vytvořená klika dveří je znázorněna na
obrázku 6.37.
Obrázek 6.36: Lekce 4 – označené vertexy. Obrázek 6.37: Lekce 4 – klika dveří.
6.5.1 Přiřazení materiálu kliky
Na kartě Material vybereme možnost New pro přiřazení nového materiálu. Jelikož bude
klika kovová a kovy jsou lesklé a mají velkou odrazivost, tak nastavíme hodnotu Intensity
45
na založce Specular na maximum tzn. 1 a hodnotu Hardness na 255. Poté nastavíme
vlastní barvu kliky, která bude světle šedá (všechny hodnoty R, G a B na 0.75) a stejnou
barvu i pro odraz. Výsledek na obrázku 6.38.
Obrázek 6.38: Lekce 4 – klika s materiálem.
6.5.2 Přenesení objektu klika do původního .blend souboru s domem a
umístěním kliky na dveře
Otevřeme původní .blend soubor s vytvořeným domem a vybereme z nabídky File možnost
Append. Klávesová zkratka pro tuto akci je SHIFT + F1. Poté z adresáře vybereme
soubor s uloženou klikou, přejdeme do podsložky Object a vybereme objekt, který chceme
přidat, tzn. klika. V tuto chvíli již máme ve scéně kliku, zmenšíme ji a umístíme na dveře.
Konečná podoba je na obrázku 6.39.
Obrázek 6.39: Lekce 4 – klika dveří.
Shrnutí 5. části
CTRL + kliknutí LM Přidání nového bodu do scény v editačním módu.
V Zalomení křivky.
Bevel Object Udává profil křivky.
Taper Object Určuje změnu profilu po křivce.
ALT + C Konverze křivky na mesh objekt.
SHIFT + F1 Vkládání objektů z jednoho .blend souboru do jiného.
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6.6 Fontána v Blenderu
6.6.1 Fontána 1. část – modelování
V první části vymodelujeme jednoduchou fontánu s využitím již známých metod a vy-
světlíme si novou metodu spin. Fontánu začneme tvořit vložením objektu Plane do scény
a v jeho editačním módu smažeme všechny vertexy kromě jednoho. V pohledu zepředu bod
označíme a se stisknutou klávesou CTRL budeme klikáním přidávat další body tak, aby
vznikl tvar podobný jako na obrázku 6.40.
Obrázek 6.40: Lekce 5 – vytvořená křivka.
Důležité je, aby body označené na obrázku 6.41 byly zarovnány přesně nad sebou. Za-
rovnávání se provádí označením bodu, který chceme zarovnat, a stisknutím kláves SHIFT
+ S. Poté se objeví nabídka s více možnostmi zarovnání, v našem případě zvolíme mož-
nost Selection to Grid a tím zarovnáme označený bod ke mřížce. Stejně zarovnáme i
další body, které potřebujeme. Nyní ještě přesuneme kurzor na místo podle obrázku 6.41
a to z důvodu, že podle kurzoru budeme objekt rotovat. Kurzor přemístíme na toto místo
označením stejných dvou vertexů, jež jsme zarovnávali, a opět stiskneme kombinaci kláves
SHIFT + S, ale nyní zvolíme možnost Cursor to Selected.
Obrázek 6.41: Lekce 5 – zarovnání bodů a kurzoru.
Nyní už k samotné funcki spin, talčítko Spin se nachází na panelu Mesh Tools v levé
části uživatelského rozhraní programu nebo se vyvolá klávesovou zkratkou ALT + R. V
editačním módu označíme všechny vertexy a přepneme se do pohledu shora. Stiskneme
ALT +R a nastavíme hodnoty Steps na 15 a Degrees na 360. Steps určuje kolik kroků
orotování se provede a Degrees určuje o kolik stupňů. Tyto hodnoty můžeme libovolně
měnit a dosáhnout požadovaného výsledku. Po tomto kroku bychom měli mít výsledek
podobný jako na obrázku 6.42.
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Obrázek 6.42: Lekce 5 – aplikování metody Spin.
Nakonec vytvoříme část fontány, ze které bude stříkat voda. Do scény vložíme objekt
Circle a postupně ho budeme v bočním pohledu extrudovat se změnou velikosti, dokud
nevznikne tvar jako na obrázku 6.43, a poté ho umístíme doprostřed fontány.
Obrázek 6.43: Lekce 5 – chrlič vody.
Tím je fontána vytvořena a zbývá jí přiřadit materiál a texturu. Textura bude předsta-
vovat mramor a je znázorněna na obrázku 6.44.
Obrázek 6.44: Lekce 5 – materiál fontány.
Opět nejdříve objektu musíme přiřadit materiál na panelu Material a v jeho nastavení
upravíme hodnotu Intensity u Specular na 0.3 a Hardness na 20. Poté přiřadíme objektu
zvolenou texturu již známým způsobem, nastavíme hodnoty Size X a Size Y na 5.0 a
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nastavíme Mapping na Cube. Tím je fontána hotová a výsledek je ukázán na obrázku
6.45.
Obrázek 6.45: Lekce 5 – hotová fontána.
6.6.2 Fontána 2. část – částice
V této části popíšeme časticový systém v Blenderu a vytvoříme proud vody tryskající z
fontánky. Nejdříve vytvoříme emitor částic tzn. objekt ze kterého budou částice vycházet.
K tomu poslouží objekt typu Circle, který do scény vložíme v horním pohledu a umístíme
podle obrázku 6.46.
Obrázek 6.46: Lekce 5 – emitor částic.
Nyní emitoru přiřadíme částicový systém na panelu Particles kliknutím na tlačítko
plus. Nejdříve na záložce Emission nastavíme hodnotu Start do záporných hodnot (např.
-250), aby voda od začátku animace proudila v plné síle. Dále nastavíme hodnotu Amount
určující počet částic na 10000, hodnotu Lifetime určující životnost na 30 a nakonec na-
stavíme Emit From Verts, aby částice vycházely ze všech vertexů emitoru částic. Pokud
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se nám zdá, že má emitor málo vertexů, můžeme vytvořit další příkazem Subdivide po
stisknutí klávesy W v jeho editačním módu.
Na další záložce Velocity nastavíme hodnotu Normal určující počáteční rychlost částic
na 8.0, Z na -3.0, aby částice netryskaly moc vysoko a Random na 0.1 pro nepravidelnost
proudění částic.
Poslední změnu provedeme na záložce Render zatrhnutím volby Line pro větší podob-
nost proudění vody a nastavením hodnoty Head udávající velikost částic na 0.2. Všechny
hodnoty je vhodné si vyzkoušet libovolně měnit a pozorovat, jak se změna projevuje na
objektu. Náhled simulace se vyvolá kombinací kláves ALT + A.
Na obrázku 6.47 je zobrazena karta Particles se všemi nastavenými hodnotami a na
obrázku 6.48 je znázorněna hotová fontánka po této části.
Obrázek 6.47: Lekce 5 – karta Particles.
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Obrázek 6.48: Lekce 5 – hotová fontána po 2.části bez materiálu vody.
Na závěr druhé části přiřadíme stříkající vodě materiál. Na kartě Material přiřadíme
emitoru nový materiál a nastavíme jeho typ na Halo. Na záložce Halo vybereme bílou
barvu, nastavíme hodnotu Size na 0.1 a zatrhneme položku Texture pro mapování tex-
tury na objekt halo. Dále na záložce Shading můžeme měnit hodnotu Alpha určující
průhlednost, v našem případě je zvolena hodnota 0.5. Karta Material je na obrázku 6.49.
Obrázek 6.49: Lekce 5 – karta Material.
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Poté přiřadíme materiálu texturu typu Marble. Nastavíme velikost ruchu (Size) na 0.4
a turbulenci na 22. Tyto hodnoty se mohou lišit podle velikosti vytvořené fontány, proto
jsou jen orientační a je třeba je odzkoušet pro dosažení požadovaného výsledku. Mapování
textury ponecháme na Flat a změníme hodnotu Size Y na 0.1, abychom texturu natáhli ve
směru osy Y. Na závěr texturu zprůhledníme zatržením pole Alpha a snížením hodnoty na
0.3 a nastavíme barvu textury na hodnoty R = 0.54, G = 0.72 a B = 1.0. Karta Texture
je uvedena na obrázku 6.50.
Obrázek 6.50: Lekce 5 – karta Texture.
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Výsledná fontánka s přiřazeným materiálem je znázorněna na obrázku 6.51.
Obrázek 6.51: Lekce 5 – hotová fontána po 2.části s materiálem vody.
6.6.3 Fontána 3. část – Wave efekt
Nejdříve vložíme do scény objekt typu Circle představující vodní hladinu. Objektu přiřa-
díme plochu označením všech vertexů a stisknutím kláves SHIFT + F. Poté vytvoříme
síť vertexů, jelikož efekt wave probíhá po vertexech. Z tohoto důvodu objekt rozřežeme
pomocí nástroje knife, vyvolaným klávesou K a tažením kurzoru myši se stisknutým le-
vým tlačítkem myši provedeme řezy (klávesa K musí být během tažení stisknuta po celou
dobu). Následně zvýšíme počet vertexů několikanásobným použitím příkazu subdivide. Na
obrázku 6.52 je uveden v levé části kruh po rozřezání pomocí knife a vpravo stejný kruh
po aplikování metody subdivide.
Obrázek 6.52: Lekce 5 – použití metody knife a subdivide.
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Poté objekt přemístíme doprostřed fontánky do výšky, ve které chceme mít vodní hla-
dinu. Nyní už k samotnému Wave efektu. Ten se nachází mezi modifikátory na kartě Mo-
difiers v okně Properties. Objektu přiřadíme nový modifikátor typu Wave a začneme
nastavovat hodnoty. V našem případě chceme vytvořit kruhové vlny, jež se budou opako-
vat, takže ponecháme zatrhnuté všechny 3 volby Motions (X, Y, Cyclic). Poté nastavíme
Offset na hodnotu -250, aby animace probíhala v plné síle hned od začátku. Hodnoty X a
Y u Position určují, ze kterého místa začne vlnění vzhledem ke středovému bodu objektu
(oranžová tečka). Pro náš případ ponecháme obě hodnoty na nule, protože se středový bod
nachází uprostřed objektu. Nejdůležitější hodnoty nastavení Wave efektu se nachází v dolní
části karty. Jsou to hodnoty Speed (rychlost vln), Width (šířka vln, tzn. vzdálenost jedné
vlny od druhé), Height (výška vln) a Narrowness (špičatost vln, čím je hodnota menší,
tím širší a rozprostřenější je vlna). Nastavené hodnoty jsou uvedeny na obrázku 6.53.
Obrázek 6.53: Lekce 5 – karta Wave.
Tím máme animaci hotovou a zbývá nastavit materiál. Na kartě Material přidáme
nový materiál a zvýšíme hodnoty Intensity a Hardeness u Specular pro vyšší odraz
světla od hladiny. Dále zatrhneme záložky Transparency a Mirror. První nám umožňuje
nastavovat průhlednost pomocí posuvníku Alpha, druhá slouží k vytvoření zrcadlového
odrazu. Hodnoty nastavené v našem příkladu jsou uvedeny na obrázku 6.54.
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Obrázek 6.54: Lekce 5 – karta Material.
Obrázek 6.55: Lekce 5 – průhledná vodní hladina.
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Materiál je vytvořen a zbývá mu přiřadit textury. Budou dvě, jedna typu Clouds a
druhá typu Marble. U první textury nastavíme hodnoty Size 0.07 a barvu na světle mod-
rou (R 0.5, G 0.74 a B 1.0). Tato textura vytváří efekt zvlněné vodní hladiny, kde hodno-
tou Size určujeme míru zvlnění. Druhá textura vytváří odlesky na hladině, ale neovlivňuje
barvu materiálu. Zde jsou nastaveny hodnoty Size 0.25 a Turbulence 35. Všechny tyto
hodnoty jsou uvedeny spíše orientačně, protože záleží na velikosti modelu. Na obrázku 6.56
jsou uvedeny karty s nastavením obou textur.
Obrázek 6.56: Lekce 5 – textura Clouds (vlevo) a Marble (vpravo).
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Výsledná fontánka je znázorněna na obrázku 6.57.
Obrázek 6.57: Lekce 5 – hotová fontánka.
Shrnutí 6. části
SHIFT + S Vyvolání nabídky možnosti zarovnání objektu nebo kurzoru.
ALT + R Spuštění příkazu spin.
Particles Karta pro práci s částicovými systémy.
ALT + A Náhled simulace.
K Příkaz knife.
Wave efekt Tvorba vlnění, metoda se nachází mezi modifikátory.
6.7 Vlajka ve větru
Do scény vložíme objekt Plane, jenž protáhneme podél jedné osy, aby vznikl obdelník, a
poté na něj aplikujeme několikrát příkaz subdivide, viz obrázek 6.58. Následně posuneme
vertexy podle obrázku 6.59.
Obrázek 6.58: Lekce 6 – vlajka po subdivide. Obrázek 6.59: Lekce 6 – úprava vertexů.
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Nyní je důležité vytvořit skupinu vertexů, na které nebude mít vítr vliv tzn. nejlevější
vertexy, jež budou uchyceny ke stožáru. Toho docílíme přepnutím do Weight Paint módu
ve spodní části okna 3D View. Tento mód slouží ke grafickému zobrazení váhy vertexů,
po přepnutí do tohoto módu se vlajka zabarví do modra a v levé části okna se objeví panel
pro nastavování hodnot. Změníme hodnotu Strength na maximum a táhneme kurzorem
po hraně vlajky, jež bude ukotvena ke stožáru, viz obrázek 6.60. Hrana se zbarví do červena
a to znamená, že na tuto část vlajky nebude mít vítr žádný vliv.
Obrázek 6.60: Lekce 6 – Weigth Paint mód.
Dále vytvoříme jednoduchý stožár vložením objektu Tube, ten protáhneme ve směru
jedné osy, upravíme velikost a umístíme k vytvořené vlajce (obrázek 6.61).
Obrázek 6.61: Lekce 6 – vlajka bez materiálu.
Aby se vlajka začala hýbat je třeba do scény vložit objekt Empty, který bude předsta-
vovat vítr. Tento objekt může představovat více fyzikálních jevů, nastavení se provádí na
kartě Physic a výběrem Type z rolovací nabídky na záložce Force Fields. Po vybráním
nabídky Wind se objeví další tlačítka na nastavení, z nichž nejdůležitější je Strength
tedy síla větru. Dále je důležité uvést, že vítr proudí ve směru osy Z objektu Empty. Pro
náš případ jsou ve scéně vloženy tři tyto objekty představující vítr a jsou umístěny podle
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obrázku 6.62. Síla je nastavena od 20 do 50, ale záleží na velikosti modelu a na vzdálenosti
od objektu, proto je uvedena jen orientačně.
Obrázek 6.62: Lekce 6 – pohled shora.
A nyní k samotné simulaci látek. Označíme vlajku a na kartě Physics přidáme tlačít-
kem Add novou simulaci látek na záložce Cloth. Tím se otevřou další možnosti nastavení
simulace. Rolovací nabídka Presets obsahuje několik přednastavených materiálů, z nichž je
pro vlajku vybrána možnost Cotton tedy bavlna, ale je vhodné si vyzkoušet i ostatní ma-
teriály pro srovnání. Dále je třeba zatrhnout volbu Pinning a vybrat skupinu vytvořenou
označením vertexů ve Weigth Paint módu. Pokud bychom tak neučinili, vítr by měl vliv i
na červeně označenou část a vlajka by celá odlétla pryč ze scény. Nakonec zatrhneme Cloth
Collision a Self Collision, čímž povolíme jak kolize s okolím, tak se samotným materiá-
lem. Nyní můžeme spustit náhled simulace stisknutím kláves ALT + A. Kvalitu simulace
ovlivňuje počet vertexů vlajky, ovšem s velkým počtem vertexů je simulace velmi náročná
a trvá dlouhou dobu. Na obrázku 6.63 je uvedena vajka po několika snímcích simulace.
Obrázek 6.63: Lekce 6 – náhled simulace.
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Nakonec zbýva stožáru a vlajce přiřadit materiál respektive texturu. Jako texturu
stožáru použijeme již dříve použitou texturu dřeva obrázek 6.64 a na vlajku použijeme
texturu jako na obrázku 6.65.
Obrázek 6.64: Lekce 6 – textura pro stožár. Obrázek 6.65: Lekce 6 – textura pro vlajku.
Texturu pro stožár naneseme obdobně jako v dřívějších kapitolách, ovšem pro vlajku
naneseme texturu na jednotlivé vertexy pomocí UV mappingu. Otevřeme nové okno
typu UV/Image Editor. Zde volbou Image – Open vybereme texturu a poté v okně
3D View označíme všechny vertexy vlajky v editačním módu, stiskneme klávesu U a
vybereme možnost Unwrap. Tím se vlajka rozprostře v okně UV/Image Editor, poté
upravíme velikost a umístění vlajky, aby pokrývala co nejvíce obrázek. Výsledek je uveden
na obrázku 6.66.
Obrázek 6.66: Lekce 6 – okno UV/Image Editor.
Poté obrázek uložíme a přiřadíme ho vlajce jako texturu. Posledním krokem je změna
mapování, místo implicitně nastavené hodnoty Generated vybereme z rolovací nabídky
možnost UV a do pole pod ním vybereme UVTex. Karta texture je znázorněna na obrázku
6.67.
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Obrázek 6.67: Lekce 6 – karta Texture.
Tím máme přiřazením materiálů hotové, na obrázcích 6.68 a 6.69 jsou ukázky vlajky
v prvním kroku animace a v pozdějším kroku animace pro ukázku, že se textura mapuje
správným způsobem.
Obrázek 6.68: Lekce 6 – první krok ani-
mace.
Obrázek 6.69: Lekce 6 – krok v
průběhu animace.
Shrnutí 7. části
Weight Paint Mód sloužící ke grafickému určení váhy vertexů.
Empty Prázdný objekt, který může představovat například vítr.
Cloth Simulace látek, nachází se na kartě Physics.
U Příkaz unwrap neboli rozvin.
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6.8 Houpačka
V této části vytvoříme jednoduchou houpačku a ukážeme použití metody screw a klíčování.
Nejdříve vložíme do scény objekt typu Tube, ten protáhneme ve směru jedné osy. Tento
objekt čtyřikrát zduplikujeme pomocí SHIFT + D a uspořádáme podobně jako na obrázku
6.70.
Obrázek 6.70: Lekce 7 – houpačka.
Nyní do scény vložíme objekt Torus představující kruh na houpání a objekt Circle,
který extrudujeme a poté zduplikujeme. Tyto objekty představují objímky, ke kterým bude
přichyceno lano. Je jim přiřazen provizorní materiál, aby byly ve scéně vidět. Výsledek je
na obrázku 6.71.
Obrázek 6.71: Lekce 7 – kruh a objímky.
Lano vytvoříme pomocí metody screw, do scény vložíme objekt Bezier Circle a v
jeho editačním módu vytvoříme další 2 vertexy, viz obrázek 6.72. Nové vertexy se vytvoří
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klikáním do scény se stisknutou klávesou CTRL. Orotování se provádí kolem kurzoru, jeho
umístění je znázorněno na stejném obrázku.
Obrázek 6.72: Lekce 7 – Bezier Circle.
Tím máme vytvořen základ pro použití metody a nyní jen stačí stisknout volbu Screw
vlevo na panelu Mesh Tools. Po stisknutí se objeví první závit a nabídka screw s možností
nastavení hodnot Steps neboli počet kroků na 15 a hodnoty Turns udávající počet závitů
na 30. Poté upravíme velikost, protáhneme ve směru osy Z a dostaneme výsledek jako na
obrázku 6.73. Důležité je mít středový bod (orančová tečka) lana u horní části houpačky,
protože podle tohoto bodu se bude provádět animace.
Obrázek 6.73: Lekce 7 – lano vytvořené metodou Screw.
Houpačka je tedy hotová a zbývá ji otexturovat. Abychom nemuseli nanášet všem vál-
cům materiál zvlášť, lze je všechny spojit dohromady. To se provede označením všech pěti
válců a stisknutím kláves CTRL + J. Nyní se z původních pěti objektů stal jeden a tomu
přiřadíme materiál. Barvu nastavíme na tmavě hnědou a snížíme odrazivost světla. Kruhu
přiřadíme černou barvu a objímkám barvu šedou. Nakonec přiřadíme světle žlutou barvu
lanu a dostaneme obrázek 6.74.
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Obrázek 6.74: Lekce 7 – hotová houpačka.
Nakonec vytvoříme animaci pohybu houpačky dopředu a zpět. Nejdříve musíme vytvořit
vazbu mezi objekty kruh, spodní objímka a lano. Nadřazeným objektem bude lano, aby
se animace prováděla podle středového bodu lana popsaným výše. Objekt, jenž bude nadřa-
zený ostatním je ten, který je označen jako poslední, tzn. označíme objekty v pořadí kruh,
objímka a nakonec lano. Poté stiskneme klavesy CTRL + P a potvrdíme. Nyní když
zkusíme zarotovat lanem, měly by rotovat i dva podřízené objekty kruh a objímka. Pohyb
houpačky vytvoříme klíčováním popsaným dříve. Nastavíme číslo snímku na 0 a posuneme
houpačku do pozice jako na obrázku 6.75. Poté stiskneme klávesu I a zvolíme možnost
Rot, jelikož se v průběhu animace mění pouze rotace. Tím jsme vložili první animační klíč
a budeme pokračovat vložením dalšího. Opět nejdříve nastavíme číslo snímku například na
10, přesuneme houpačku do pozice na obrázku 6.76 a opět vložíme stejný animační klíč.
Nakonec vložíme ještě třetí klíč ve snímku 20, při kterém bude houpačka v pozici jako při
snímku 0.
Obrázek 6.75: Lekce 7 – snímek číslo 0. Obrázek 6.76: Lekce 7 – snímek číslo 10.
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Na závěr si pohyb houpačky zacyklíme pomocí IPO Editoru. Otevřeme si okno Graph
Editor obsahující několik křivek, z nichž nás zajímá pouze X Euler Rotation. Ta zob-
razuje průběh námi vytvořené animace, ostatní křivky jsou v tomto případě rovné čáry.
Zacyklení dané křivky se provede jejím označením a stisknutím kombinace kláves CTRL
+ SHIFT + M s následným vybráním volby Cycles. Obrázek původní křivky a zacyklené
je uveden na obrázcích 6.77 respektive 6.78. Při náhledu simulace se již houpačka pohybuje
opakovaně dopředu a dozadu.
Obrázek 6.77: Lekce 7 – původní křivka. Obrázek 6.78: Lekce 7 – zacyklená křívka.
Shrnutí 8. části
SHIFT + D Duplikování objektů/vertexů.
CTRL + J Sjednocení označených objektů.
CTRL + P Vytvoření rodičovské vazby mezi objekty.
I Vložení animačního klíče.
ALT + I Smazání animačního klíče.
CTRL + SHIFT + M Zacyklení animační křivky.
6.9 Plot
Do scény vložíme objekt Plane, upravíme jeho tvar na obdelník a poté vytvoříme špičku
označením horních dvou vertexů jejich extrudováním směrem nahoru. Poté stiskneme klá-
vesu W a vybereme volbu Merge a dále At Center. Nakonec objekt extrudujeme v
bočním pohledu. Postup je znázorněn na obrázku 6.79.
Obrázek 6.79: Lekce 8 – tvorba laťky plotu.
65
Nyní vytvoříme obdobným způsobem horizontální laťku vložením objektu Plane, upra-
vením jeho tvaru a extrudováním. Tento objekt zduplikujeme a oba umístíme, viz obrázek
6.80.
Obrázek 6.80: Lekce 8 – hotová část plotu.
Tím máme vytvořenou část plotu, kterou budeme nyní duplikovat. Označíme všechny 3
objekty a pomocí kláves SHIFT + D vytvoříme kopie, ty umístíme vedle sebe a vytvoříme
celý plot jako na obrázku 6.81.
Obrázek 6.81: Lekce 8 – celý plot.
Zbývá vytvořit dvířka plotu označením 4 svislých latěk a jim příslušných horizontalních
latěk, stisknutím kláves CTRL + J z nich vytvoříme jeden objekt, který pojmenujeme
dvířka. Poté označíme ostatní laťky, opět je spojíme v jeden objekt a pojmenujeme plot.
Obrázek 6.82: Lekce 8 – dvířka plotu.
Nyní přiřadíme oběma objektům materiál. Barvu nastavíme na bílou a zvýšíme hodnotu
Intensity u difúzní složky na maximum. Výsledek je uveden na obrázku 6.83.
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Obrázek 6.83: Lekce 8 – hotový plot.
Tím je plot hotový a zbývá rozpohybovat dvířka plotu. Nejdříve musíme změnit umístění
středového bodu dvířek, aby se nacházel na místě jako na obrázku 6.84. To provedeme v
editačním módu dvířek označením všech vertexů a jejich posunem tak, aby se středový bod
nacházel na levém okraji dvířek. Umístění středového bodu se v editačním módu nemění
narozdíl od objektového módu, kde při pohybu objektem dochází zároveň i k pohybu stře-
dového bodu.
Obrázek 6.84: Lekce 8 – změna středového bodu.
Nakonec provedeme klíčování obdobně jako u houpačky, tzn. nastavíme číslo snímku na
0 v pozici zavřené brány, poté změníme číslo snímku na 20 a nastavíme do polohy otevřeno
a na závěr nastavíme číslo snímku na 40 a dvířka opět umístíme do pozice zavřeno. Vložení
klíče se provádí klávesou I a volíme možnost Rot, protože se nemění ani pozice ani měřítko,
ale pouze rotace. Celý tento pohyb zacyklíme opět jako v případě houpačky, tzn. v okně
Graph Editor stiskneme kombinaci kláves CTRL + SHIFT + M a vybereme volbu
Cycles. Na obrázku 6.85 je uveden hotový plot s mírně pootevřenými dvířky.
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Obrázek 6.85: Lekce 8 – plot s pootevřenými dvířky.
6.10 Nastavení okolí – tráva, obloha atd.
Všechny vytvořené modely vložíme do jednoho .blend souboru pomocí již dříve popsané
volby Append nacházející se v menu File nebo pomocí stisknutí kláves SHIFT + F1.
Na obrázku 6.86 je uvedena scéna se všemi modely. Jelikož se ve scéně nachází vítr musíme
nastavit hodnotu Wind na kartě Particels a záložce Field Weights na 0 u objektu
stříkající vody. Bez této upravy by voda z fontánky odlétala pryč po směru proudění větru.
Obrázek 6.86: Lekce 9 – scéna se všemi modely.
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Jako první vytvoříme trávu, ta se vytvoří pomocí částicového systému. Do scény vložíme
objekt Plane, který bude představovat podklad pod trávou. Poté tento objekt zdupliku-
jeme a ponecháme umístěn na stejném místě. Tomuto objektu přiřadíme částicový efekt na
kartě Particles. Tento objekt si v editačním módu několikrát rozdělíme pomocí subdivide,
aby tráva byla hustší. Poté již začneme nastavovat hodnoty na kartě Particles. Nejdříve
změníme typ na Hair a zvýšíme počet částic Amount na 80 000, poté nastavíme hodnoty
Normal na 0.01 a Random 0.04 na záložce Velocity Nakonec opět nastavime hodnotu
Wind na 0 jako v případě fontánky, aby na trávu neměl vliv vítr. Karta s nastavenými
hodnotami je na obrázku 6.87.
Obrázek 6.87: Lekce 9 – karta Particles.
69
Nyní nastavíme materiál objektů. Podkladu přiřadíme tmavě zelenou barvu a snížíme
odrazivost na nulu. Trávě přiřadíme o něco světlejší zelenou barvu a opět snížíme odrazivost.
Poté přiřadíme tráve texturu typu Distorted Noise, u které nastavíme barvu na R 0.06,
G 0.69 a B 0.00, ta vytváří oblasti trávy s jinou barvou, aby nebyla po celé ploše stejně
zelená. Na obrázku 6.88 je zobrazena karta Texture s nastavenými hodnotami.
Obrázek 6.88: Lekce 9 - karta Texture.
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Výsledná vyrenderovaná scéna s trávou je uvedena na obrázku 6.89.
Obrázek 6.89: Lekce 9 – scéna s trávou.
Dále do scény vložíme další objekt Plane, umístíme ho těsně pod trávu a zvětšíme.
Tento objekt bude představovat silnici, proto mu nastavíme barvu na tmavě šedou (R
0.04, G 0.04 a B 0.04) a pro zrnitější vzhled mu přiřadíme texturu typu Noise, u které
nastavíme barvu na světle šedou (R, G a B všechny 0.12). Nakonec do scény vložíme opět
objekt Plane představující ohraničení vozovky a přiřadíme mu šedo–bílou barvu, u všech
těchto objetků snížíme odrazivost. Výsledek je udeveden na obrázku 6.90.
Obrázek 6.90: Lekce 9 – scéna se silnicí.
Jako poslední vytvoříme ve scéně oblohu s mraky. Použijeme k tomu opět objekt typu
Plane, jenž zvětšíme a umístíme za všechny objekty z pohledu kamery, viz obrázek 6.91.
71
Obrázek 6.91: Lekce 9 – umístění objektu Plane.
Poté objektu přiřadíme materiál, nastavíme barvu na světle modrou (R 0.07, G 0.67 a
B 0.80) a snížíme odrazivost. Nyní materiálu přiřadíme texturu Clouds vytvářející mraky a
přiřadíme jí bílou barvu. Ostatní hodnoty jsou ponechány jako původní, přičemž nejdůleži-
tější je tlačítko Size určující velikost mraků. Karta Texture je zobrazena na obrázku 6.92.
Obrázek 6.92: Lekce 9 – karta Texture.
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Nyní vytvoříme jednoduchou židli, stolek a vázu pomocí již použitých metod. Tyto ob-
jekty zduplikujeme podle potřeby, přiřadíme jim materiál podle vkusu a umístíme dovnitř
domu. Poté zduplikujeme kliku dveří a umístíme na dvířka plotu a spojíme s nimi po-
mocí kláves CTRL + J, aby se při pohybu dvířek současně pohybovala i klika. Obrázek
vytvořených doplňků 6.93.
Obrázek 6.93: Lekce 9 – doplňky do domu.
Hotová scéna je ukázána na obrázku 6.94.
Obrázek 6.94: Lekce 9 – hotová scéna.
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Nakonec doděláme detaily jako je cestička k domu a vyšlapaná tráva pod houpačkou,
vybereme objekt představujcí podklad pod trávou a označíme vertexy podle obrázku 6.95.
Obrázek 6.95: Lekce 9 – označené vertexy.
Tyto vertexy osamostatníme klávesou P a přiřadíme jim zelenožlutou barvu. Poté si
označíme trávu a přepneme se do částicového módu, obrázek 6.96. V tomto módu lze trávu
snadno upravovat např. přidávat, odebírat, zkracovat atd. Pro náš případ využijeme právě
volbu Length (délku) a trávu v místech, kde se nachází cestička a pod houpačkou zkrátíme.
Do scény je dále vložen i strom vytvořený pomocí Python skriptu popsaného dále a
výsledná scéna je zobrazena na obrázku 6.97.
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Obrázek 6.96: Lekce 9 – Particle mód.
Obrázek 6.97: Lekce 9 – hotová scéna.
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Tím je scéna vytvořena a zbývá rozpohybovat kameru opět pomocí klíčování. V tomto
případě se bude měnit nejen pozice kamery, ale také rotace, proto po stisknutí klávesy I
vybereme možnost LocRot. Poté už známým způsobem nastavíme další číslo snímku a
vložíme další klíč. Kameře jsou vloženy 4 animační klíče ve snímcích 1, 50, 100 a 200, její
umístění v těchto snímcích je na obrázku 6.98.
Obrázek 6.98: Pozice kamery.
Nyní můžeme spustit náhled simulace a jsme-li s výsledkem spokojeni, tak spustit ani-
maci. Nastavení parametrů animace i samotné spouštění se nachází na kartě Render (uve-
dena na obrázku 6.99) v okně Properties. Nejdříve nastavíme hdontoty Start a End
určující číslo snímku, na kterém bude animace začínat respektive končit, poté zadáme roz-
lišení obrazu a vybereme formát výstupního souboru. Poté již stačí zadat jméno souboru
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případně změnit umístění výstupního souboru a kliknout na tlačítko Animation. Počkáme,
než se animace vytvoří (pro složité modely a animace může tato akce trvat několik hodin)
a poté ji spustíme a zkontrolujeme výsledek.
Obrázek 6.99: Lekce 9 – karta Render.
Shrnutí 10. části
Hair Volba pro tvorbu trávy pomocí částicového systému.
Particle mode Mód pro úpravu částic např. změna délky, počtu atd.
Animation Tlačítko na kartě Render spouštící animaci modelu.




Nejdříve musíme nainstalovat Python, ten stáhneme z domovských stránek1. Verzi pro-
gramu Python, kterou máme naistalovat pro danou verzi programu Blender zjistíme z kon-
zolového okna Blenderu. Pro verzi 2.5 alpha 2 je to Python verze 3.1 (program Blender
obsahuje zjednodušenou verzi Pythonu postačující pro tvorbu jednoduchých skriptů, proto
instalace Pythonu nemusí být nutná).
Python popsaný v [26] je interaktivní, objektově orientovaný programovací jazyk vhodný
pro tvorbu rozšiřujících modulů. Existují skripty pro usnadnění tvorby modelů např. stromů,
rostlin atd. nebo skripty využívané při animaci jako je změna aktivní kamery v průběhu
animace.
Pro práci se skripty popsané v [27] se v Blenderu používá okno Text Editor zobrazené
na obrázku 7.1.
Obrázek 7.1: Okno Text Editor.
Vlastní program lze psát v tomto okně, ale lze použít i obyčejné textové editory. Soubor
uložíme s příponou .py a poté ho můžeme otevřít v Blenderu. Python skript lze získat jako
textový soubor nebo přímo jako blenderovský soubor .blend.
1dostupné na adrese http://www.python.org
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Vytvořený skript otevřeme pomocí nabídky Text – Open nebo pomocí klávesové
zkratky ALT + O. Pokud skript během práce s ním v jiném editoru upravíme, musíme
jej v Blenderu znovu načíst pomocí nabídky Text – Reload, aby se projevily provedené
změny.
V případě, že budeme skript psát přímo v programu Blender, klikneme na tlačítko New,
čímž se objeví čistá stránka, kde můžeme psát program. Nevýhoda tohoto způsobu je, že
program Blender nezvýrazňuje syntaxi a kód je tedy méně přehledný.
Ve chvíli kdy máme skript hotový ho lze spustit třemi způsoby. První možností je z
nabídky Text – Run Script, druhou možností je pomocí klávesové zkratky ALT + P a
třetí možností je kliknutí na tlačítko Run Script nacházející se v liště okna Text Editor,
viz obrázek 7.2.
Obrázek 7.2: Tlačítko Run Script.
Pokud je napsaný skript bez chyby, tak se provede, v opačném případě se objeví chybová
hláška k jakému problému a kde k němu došlo. Jelikož se program Blender neustále vyvíjí,
mění se i podpora jazyka Python a z toho plyne problém, že některé starší skripty nemusí
být v nejnovějších verzích funkční.
K čerpání informací o Pythonu můžeme využít buď jeho domovské stránky uvedené
výše nebo přímo Python API k programu Blender2.
Na závěr je uvedena ukázka stromů vytvořených pomocí skriptu L–system popsaného v
[26], ten lze stáhnout zdarma na internetových stránkách3.
Po otevření a spuštění tohoto skriptu se zobrazí okno s několika nastavitelnými parame-
try. Je rozděleno na několik bloků, jež slouží k nastavování určitých částí, např. Branches
slouží k nastavení větví stromu, Leaves pro listy nebo Stem pro kmen stromu. Podrobný
popis všech tlačítek zde není uveden, protože je volně k dispozici na různých internetových
stránkách nebo v knize [26].
Na obrázku 7.3 a 7.4 je ukázán vytvořený strom a okno s nastavenými hodnotami.
2dostupné na adrese http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Extensions/Python
3dostupné na adrese http://lsystem.liquidweb.co.nz/Downloads/tabid/118/Default.aspx
79
Obrázek 7.3: Okno skriptu L–system.
Obrázek 7.4: Strom vytvořený skriptem.
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Výsledná scéna s několika různými stromy je uvedena na obrázku 7.6. Všechny stromy
jsou vytvořeny obdodným způsobem s jinými parametry a jinými listy, kterých máme v
tomto skriptu na výběr několik, viz obrázek 7.5.
Obrázek 7.5: Druhy listů.
Obrázek 7.6: Vytvořené stromy.
Poznámka na závěr: Z důvodu již dříve zmíněné nekompatibility starších skriptů s no-
vějšími verzemi Blenderu jsou všechny stromy vytvořené v programu Blender verze 2.49




Cílem práce bylo nastudovat a popsat možnosti animačního a modelovacího software Blen-
der a způsob práce v něm.
Na úvod práce je uvedeno něco málo z historie Blenderu a dále samotná charakteristika
programu. Poté jsou popsány základní metody používané pro tvorbu modelů, které jsou
rozděleny na práci s mesh objekty a práci s křivkami. U obou bodů jsou uvedeny mesh
objekty respektive křivky nacházející se v programu Blender a používané metody. Další
částí práce je popis metod používaných pro tvorbu animací a detailnější popis IPO editoru,
simulace látek a animace pohybů. Dále jsou uvedeny základní informace pro práci se světly
a kamerou v programu Blender.
Nejrozsáhlejší část práce tvoří tutoriál využívající základní metody tvorby modelů a
animací popsaných v předchozích částech práce. Je zde postupně vytvořena scéna obsahující
několik modelů jako jsou dům, fontána, plot apod., na nichž jsou vysvětleny různé metody
modelování, např. extrude, spin, screw nebo použití booleovské operace – rozdíl. Též je
popsán částicový systém použitý při tvorbě tryskající vody z fontány a při tvorbě trávy.
Simulace látek je vysvětlena na příkladě plápolající vlajky ve větru a je zde popsána animace
tzv. klíčováním, pomocí které jsou rozpohybovány dvířka plotu, houpačka, ale také kamera.
Na závěr práce je uveden popis základní manipulace s Python skripty.
Program Blender je velice kvalitní modelovací a animační nástroj, jehož největší výho-
dou oproti ostatním podobným programům spočívá v jeho ceně a dostupnosti. Jedná se o
free software, tudíž si ho může na domovských stránkách programu stáhnout kdokoliv a
kdykoliv. Nevýhodou programu Blender verze 2.5 alpha 2 je, že se v době psaní této práce
jedná o vývojovou verzi, jež obsahuje několik chyb, z nichž největší je stabilita programu.
V průběhu tvorby modelů program často přestal pracovat a neuložená data byla ztracena,
proto je vhodné často vytvářený soubor ukládat. V současné době se na vývoji neustále
pracuje, aby co nejdříve mohla vyjít verze s označením Blender 2.6.
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